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SE DEN I 3D 


Det handler om opplevelsen... 


Jeg tilhører generasjonen som var heldige nok til å 
ha lanseringen av Sega Master System og NES 
rundt nitiårsalderen. Favorittspillene var Super 
Mario Bros og Sonic (ett av disse fulgte med 
konsollen, så det var jo en åpenbar favoritt), og 
felles for de to er at de kan spilles gjennom på et 
par timers tid. Jeg måtte kjøpe spillene for penger 
jeg enten hadde fått I bursdagsgave, eller tjent meg 
opp gjennom mange timer foran oppvaskkummen 
eller bak en gressklipper. 600 kroner er mye I dag, 
og det var vesentlig mer den gangen. Derfor er det 
lett å spørre seg om dagens spillere sutrer for mye 
når de klager over at et spill er for kort. Jeg ser at 
klagingen gjelder alt fra mobilspill til syv kroner og 
opp ti fullprisspill med åtte timer historie og 
flerspillerdel, så hva er det egentlig vi forventer? 
For meg handler det ikke om pengene (til en viss 
grad, selvfølgelig), det handler om opplevelsen. Det 
spiller ingen rolle om spillet er kort eller langt så 
lenge det er awesome. Jeg forstår virkelig ikke 
hvordan man kan klage på lengden til spill som 
Journey eller Brothers: A Tale of Two Sons, eller 
sutre over at en tilleggspakke til hundrelappen ikke 
varer lenge nok. Det er meg revnende likegyldig 
om det tar en time eller en uke å fullføre så lenge 
det føles riktig for spillet. Jeg vil mye heller ha en 
spisset spillopplevelse fremfor et utvannet produkt 
som skal tilfredsstille bortskjemte gameres 
forestilling om at antall spilletimer er viktig. 
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MORTEN BÆKKELUND 
Det er ingen tvil om at Morten er en 
kjernekar, men han er kvalmende 
flink i Trials, Enten er han et natur- 
talent med følsomme triggerfngre, 
eller så spiller han mye mer enn 
han er villig ti å innrømme. Dette 
gir grobunn for lit dårlig stemning 
på kontoret ettersom Tor Erik hele 
tiden ligger noen sykkellengder bak, 
men vi har bevart husfreden inntil 
videre. Redaktøren håper at slippet 
av Watch Dogs vil gi ham litt 
pusterom til å ta igjen. Kanskje. 


Favomavider, VALVE 


TERJE MARDON KELLO 
Denne luringen holder et våkent øye 
med hva som beveger seg på 
mobilsplfronten, og anbefalt at 
redaktøren burde teste Smash Hit 
Dette resulterte I kvalme, så han tok 
istedet på seg oppgaven med å 
forklare hvorfor ale burde prove 
den iille indieperlen fra söta bror, 
nemlig Rymdkapsel. Denne 
anbefalingen finner du bakerst i 
bladet - rett foran hans anmeldelse 
av den mesterlige romthrilleren 
Gravity. Takk, Terje 


Favormuvader: fETIESDA 


KIM VISNES 
Det er få som er mer vige enn 
Kim når det kommer ti å utforske 
mørke grotter - enten alene eller 
sammen med venner. Han har vært 
Diablo-fan i en god del år, og det er 
ingen grunn tå skjule at han 
gledet seg nærmest hemninsløsti 
forkant av lanseringen av Diablo II 
Reaper of Souls. Han var derfor 
tidlig ute med å si at han tok det 
fulle og hele ansvaret med å 
anmelde, og resultatet finner du i 
nettopp dette magasinet 


Favomutvicer: (DWARE 


TOMAS VEIDEN 

Mens andre i redaksjonen må si nei 
til oppdrag (*host'Jostein*host*) 
på grunn av eksamener, kaster 
Tomas seg over all sjanser han får 
til å si sin mening om et spill Dette 
gjaldt både Banished og TowerFall 
Ascension, og vier evig 
takknemlige for hans bidrag. I 
tillegg til dette tok han på seg farlig 
mange oppgaver i Retro- og Indie- 
sidene, og vi kan ike annet enn å 
krysse fingrene for at Gamereactor 
ikke har ødelagt studiene hans. 


Favonmutvider: NALGHTY DOG. 


INGAR HAUGE 
Ingar er ikke redd for å gå egne 
veier i vet (i hvert ike slik vi 
kjenner ham), så når påsken 
nærmet seg og vi andre stod ute i 
boden og preppet skiene, hadde 
han allerede bestilt seg nok en tur 
til Japan. Der ble han værende i en 
god stund, og han fikk gjort noen 
solide spilkupp og idet heletatt 
slappet skikkelig godt av. Derfor var 
det ikke noe problem å kaste seg 
over tredje episode av The Wolf 
Among Us da han kom hjem 


Favormutvider. NINTENDO 


KENNETH FLAGE 

Kenneth har gått og tippet rundt 
vårregnet i Bergen by mens han 
har ventet utålmodig på at Blzard 
skulle bli ferdig med Diablo I 
Reaper of Souls, men han hadde 
ikke td til å anmelde det (sa han) 
Vi vet at det var fordi han heller 
vill kose seg med spillt uten noe 
tidspress, så vi satte ham istedet 
ti å gjøre andre ting. Dett føre til 
anmeldelser av både Lego Hobbit 
og Age of Wonders II, men nå kan 
han endelig nyte Diablo Hi fre. 


Favormutvider. BLIZZAD 


Gamereactor tar Ikke ansvar for Innsendt matoriae som 
'sondes nn uoppfordret. Eventuelle priser som novnes | 
bladet or veiledende, og redaksjonen påtar sog ikke ansvar 
for eventuelie fo. Artkier, bider og annonser kan Ik 
ettertrykkos uten skriftlig Uiatolse fra Gamøroactor. 


Gamereactor or ot nordisk gratismagasin som 
produseres av fre uavhengige redaksjoner I Nogo, 
Sverige, Fniand og Danmark. Gamnoroactor or å finne I 
mer enn 800 butikker I Norge, Inkludert Gamestop, Eijøp, 
Expert, Spaceworid, Platekompaniet og Game. Du Inner 
også bladet på Nore videregående skole, bibliotek, 
hobbybutikker og kjøpesentre. Har du problamer mod å få 
tak magasinet, kan du bestile abonnement via 
ww.gamøreactor.no, magasinets nettside. Hor kan du 
også lese daglige spilnyheter, anmeldelser, eksklusive 
reportasjer, Intervjuer og forhåndsomtaler, På 
 Gamereacior.no kan du også helt gratis bli medlem av vårt 
'communty, og skrive blogg og omtaler, samt dita I vårt 
forum, og kontakte oss I redaksjonen. 


Gamereactor publiseres av Gamez Publishing A/S. 


Testet 
All anmeldelser I Gamereactor oppgr altid hviken versjon av ot git 
pill vi har tøstøt. Detø kan variere fra ot butikkeksemplar ti ot 

'omtaleoksomplar, aller on amerikansk ølr apansk utgave av spilet. 


Gamereactor internasjonalt 
Art Rajala, Kimmo Pukkla, Mika Sovari, Mat Isotao, Loovi 
Rantala, Eork Rahja, Loe Woel, Rasmus Lund-Hanson, Thomas 
Bichtøld, Sebastian R. Sørensen, Magnus Groth-Andersen, Jonas 
Dambot, Christian Gaca, Martin Eiser, Ingo Delnger, David 
Moschin, Kalle Max Holmann, Gilen McAlister, Bongt Lømno, Miko 
Holmes, Lasse Jakobson, Lars-Oie Ris, Kenneth Gant, Km Bak, Kim 
Olsen, Leif Persson, Bernt Erik Sandnes, Nick Holmberg, Haldér 
Haliörsson, Emil Østergaard, Lasse Brøndal, Tor Erik Dal, Morten 
Bækkelund, Nicolas Pothmann, Petter Høgaval, Jonas Måki, Oscar 
Nyström, Fabriza Makger, David Cabaliro, Raine Laaksonen, 
Annakalsa Kutima, Jor Virtanen 


Kontakt oss 
Vil du kontakte oss I redaksjonen, kan du sende en ma tl 
redaksjonen &gamereactor.no. 


Bli medlem av vårt spilleommunity på gamereactor.no Månedens 
PLAYSTATION 4-INNBYTTE? BRUKER- 
Hei. Hvor mye tror dere jeg får hvis jeg selger min PS4 til AVSTEMNING 


for eksempel Gamestop? Takk for svar på forhånd 
Amguwtt via brevkassen på gamereactor.no 


Hei. Hvor mye du får i innbytte må du nesten spørre 
butikken direkte om. Når det er sagt tror jeg det vil være 
vesentlig mer lønnsomt å selge den privat via 
eksempelvis finn.no. PS4-konsoller er fortsatt vanskelige 
å få tak i her til lands, så du får sikkert napp uten å bruke 
en butikk som mellomledd. 


/Morten Bækkelund 
FORANDRING FRYDER? 
Ibrevkassen... Jeg er en Nintendo-nerd, og spiller nesten bare på Hvilken seksjon i GR-magasinet 
Nintendo-konsoller. Men mange mener at jeg burde spille liker du aller best? 
FREMTIDEN TIL PS VITA? andre ting også. Har dere noen anbefalinger til PS37 


Hei. For noen måneder siden kjøpte jeg meg en flunkende — Linebeck, via brevkassen på gamereactor.no Start: 

ny PS Vita. Med konsollen kjøpte jeg Killzone Mercenary, 16% 

og det var det beste Killzone-spillet jeg har spilt på en Playstation 3 kan skimte med gode eksklusive titler som Online: 

håndholdt konsoll. Derfor ble jeg svært skuffet da jeg så at — Journey, Metal Gear Solid 4, Tales of Xillia, Ni no Kuni, INE B% 

det ikke finnes så mange andre spill Vitaen. Hvorfor satser — Heavy Rain, HD-pakken med lco og Shadow of the Tempo: 

ikke Sony mer på PS Vita? Da PS4 kom ut på markedet i — Colossus, The Last of Us, Uncharted, Valkyria Chronicles, 12% 

november i fjor, annonserte Sony 180 kommende spill i Infamous, Final Fantasy X/X2 HD Remaster og mange, Forspill: 

tiden fremover mot høst. Så hvorfor har de ikke gjort det — mange flere. Er ingenting å lure på her... MNN40% 

samme med PS Vita? Aingar Takanobu Hauge Artikler: 

bab84, via brevkassen på gamereactor.no mn 48% 
PERSONLIGE LISTER FRA REDAKSJONEN? Anmeldelser: 

Hei! Enig i at PS Vita er en fin maskin, men labre salgstall — Vet ikke om det har bitt gjort før, men det hadde vært gøy 87% 

og liten interesse rundt konsollen har ført til at det ikke er — å sett personlige topplister fra dere i redaksjonen. Guide: 

så mange utviklere som har stilt seg bak plattformen imerson88, via brevkassen på gamereactor.no 11% 

utenom Sony selv. Derav det litt smale utvalget. På indie- Film: 

fronten er imidlertid Vita ganske respektabel. I tillegg til en — Dette forslaget var så godt at vi brukte det til å forme en 12% 

del kjente indie-titler som Rez, Spelunky og Hotline Miami — ny seksjon til bladet, der vi presenterer oss som jobber i Replay: 

er det et ganske bredt utvalg titler på PlayStation Mobile Gamereactor i tur og orden. Møt de to første GR- litt 4% 

(som du finner på PlayStation Store). Ellers er det bare å — skribentene litt lengre bak i bladet. Indie: 

grave. Det finnes noen spillbare titler der inne et sted, selv — /Morten Bækkelund 12% 


om det ikke akkurat er noen overflod. 
[Tomas Veiden 


Fortell litt om deg selv 


Jeg er en relativ ung mann (gutt?) på 18 år som går på skole, 
spiller spill, ser film og tar meg en liten fest i ny å ne. Vil tørre å 
påstå at jeg er en humørspreder, både på godt og vondt, da jeg 


Skriv brev til oss I redaksjonen på gamereactor.no 


Hva er ditt beste spillminne? 

Mitt beste spillminne må være mitt første møte med spill, nemlig 
Pokémon Red. Vi gutta i nabolaget samlet oss og spilte 
Pokémon til langt på kveld, med kamper og bytter oss i mellom. 


La stemmen din bli hørt på gamereactor.no. 


alltid har en god latter på lur. 

Og hva er det absolutt verste? 

Husker jeg fikk noen spill i julegave fra onkelen min en gang. 
Var storfornøyd, og puttet dem inn i konsollen med én gang, 
men til min store skuffelse var det regionsperre på alle sammen. 


Hva spiller du akkurat nå? 
Spiller meg sakte men sikkert gjennom Thief, men pga. mye 
studier går det mest i mobilspill som Clash of Clans. 


Hvilket spill var best i fjor, og hvilke har imponert så langt i år? 
Denne var vanskelig. Det var spesielt tre spill som slo godt an i 
fjor, og disse var Bioshock Infinite, Assassins Creed: Black Flag 
og Metro: Last Light. Bioshock var vel spillet som var best 
gjennomført, men jeg liker spill som AG og Metro mye bedre. 
Derfor gir jeg årets spill 2013 til Metro: Last Light. Så langt i år 
er nok det beste spillet Thief, men jeg håper på noe bedre. 


Hva tenker du om den nye konsollgenerasjonen? 
Som en PC-gamer stiller jeg meg utenfor konsolkrigene, men 
det gir meg også et litt mer objektivt syn på konsollene. Er en 
hardware freak, og Microsoft gjorde ikke ting bedre med 
annonseringen sin av Xbox One, så Playstation 4 er favoritten. 


Hva er best med Gamereactor.no? 
Til tross for et fantastisk blad, en fantastisk redaksjon, og en 
Hvilke spill ser du mest frem til i år? fantastisk nettavis, er det communitiet som er det beste med 
Half-Life 3. Nei vent nå litt... må vel nesten bli Watch Dogs for — Gamereactor. Konstruktive diskusjoner, og forskjellige meninger, 
min del. det liker jeg. 


FACEBOOKULUS RIFT 


Mange er skeptiske til Facebooks oppkjøp 
av VR-brillene Oculus Rift, men det gjelder ikke alle... 


At Facebook skulle åpne lommeboka og kjøpe opp Oculus Rift, en av de 
spennende teknologiutviklerne for tiden, kom visst som et sjokk for de 
fleste. Alt av optimisme og fremtidshåp ble plutselig skyggelagt av onde 

profetier om profitt og egoisme, At et selskap som har stablet seg på beina 
gjennom såkalt "crowd-funding" blir solgt for så latterlig høye summer må nok 
provosere de som har bidratt økonomisk. Eller? 

Mange hevder at Facebook er det minst kapable selskapet der ute til å føre 
Virtual Reality-teknologien til Oculus VA videre, og at de kommer til å fokusere 
på å utvikle funksjoner relatert til sosiale medier og ting som har lite med spill 
å gjøre. Jeg vil påstå at Facebook kanskje er det beste som kunne skjedd 
Oculus Rift. Det er ikke noen åpenbar logikk i at teknologi som muligens kan 
egne seg godt for spilling, ikke også vil egne seg godt til andre ting 

La meg legge det frem veldig enkelt og greit her. Sony, Valve og Microsoft 
vil være avhengig av å generere penger til sine VR-prosjekter via direkte 
spillrelaterte bruksområder. Facebook har 20% av verdens befolkning som 
brukere og det tallet øker stadig. De kan generere penger på veldig mange 
forskjellige felt og således også vie større ressurser til utviklingen. Enkelte later 
til å tro at det eneste Facebook vil med Oculus er å la oss oppleve Farmville i 
3D. Så dumme er de ikke. Jeg garanterer at de ser mulighetene som finnes, 
også innen den tradisjonelle spillindustrien. 

Og dersom det skulle være noen tvil. Oculus Rift har ikke monopol på VA- 
briller eller teknologien som brukes i dem. Det er bekreftet at både Sony og 
Valve jobber med sine egne versjoner, og de er neppe de eneste. Jeg har en 
mistanke om at et visst firma med en frukt i logoen sin ikke lar denne sjansen 
gå forbi dem. /Xenofex 


GAMEREACTOR.NO 


Sjanger Utgiver Format 


SOUTH PARK: THE 
STICK OF TRUTH 


En hyllest til South Park-fansen... 


Det er svært få spill som har fått meg til å le så mye som dette. Jeg tror faktisk 
ingen andre spill har hatt en så stor komisk verdi noensinne. The Stick of Truth 
baserer seg på manuset, stilen og humoren til originalserien, og det merkes at 
geniene bak serien, Matt Stone og Trey Parker, har vært veldig involvert 

Du er den nye gutten som har flyttet til South Park på grunn av uante forhold. 
Her støter man på alle mulige karakterer i seriens univers. Alt fra sjarmerende og 
godtroende Butters til City Wok-eieren Mr. Kim. Du får valget mellom 4 
forskjellige klasser: mage, warrior, thief og jew. Ja, jøde er selvfølgelig en klasse I 
dette spillet. Mer enn dette vil jeg ikke røpe. Du må oppleve det med egne øyner 
og bevitne galskapen som kommer på skjermen 

Selve spillingen fungerer som et JRPG-spill, der man kjemper i et rundebasert 
spill, som ifølge Cartman er fordi det var sånn de gjorde det i middelalderen. Det 
fungerer bra og passer settingen godt, men det mangler store utfordringer, og 
det er mange ting som kan redde skinnet ditt i kamp. Det er flere av 
supertriksene som rett og slett ør for gode. 

Derfor er det mest essensielle med The Stick of Thruth manuset og 
stemmeskuespillet. Det er her satiren og det komiske ligger, og det er så mange 
referanser som får meg til å do av latter. Alle karakterer har snertne one-liners 
som du skulle tro var smidd av gudene. 

Og det er nettopp dette som gjør meg veldig glad i dette spillet. Jeg ser ikke 

på dette som et spill, men som en interaktiv historie. En historie der 
jøg endelig kan delta i dette magiske universet som jeg har blitt så 
glad i opp igjennom årene. Dette er en obligatorisk tittel for alle som 
kaller seg selv South Park-fans. /A to the H 


Etter en aldri så liten (eller planlagt?) 
lekkasje ble det første av det som trolig 
blir to Assassin's Creed-spill for 2014 
annonsert i slutten av mars. På 
Gamereactor.no ble de fleste spente på 
Assassin's Creed: Unity til Playstation 4 
'og Xbox On: 


Awesome! 
JOAFROST 


Vive la France. Kan bli bra dette her. Skal 
bli spennende å se hvem den nye 


hovedpersonen er. 
/GLORFINDEL 


Ves! Gleder meg til å få se mer info om 
spillet. Traileren gjorde meg hypet! 
/ALBAGA 


ENDELIG! 
/U.MAD 


Endelig! Ves yes yes! Endelig noe 
interessant fra AG. 
/LESMISERABLE 


Da biir det vel en solid dose forferdelig 
fransk-engelsk antar jeg. Håper de enten 
kjører normal engelsk eller tekster det fra 
fransk, for fransk aksent på engelsk er 
rimelig iriterende! 

/DELLERS 


Å ja da! Nå skal jeg endelig få utfolde 
meg som Quasimodo fra Ringeren i 
Notre Dame! 

AKKI-KUN 


Gleder meg voldsomt! Alltid stas med et 


nytt Assassin's Creed! 
/KEV.91 


Yes, endelig. Mer melk! 
/GNYG 


Syntes faktisk denne melka begynner å 
bli veldig sur. 
/DAN ANDRE 


veg personlig har ikke noe imot denne 
melken, så lenge den smaker godt. 
/DARK SAMUS NEMESIS 


I The Pre-Sequel spiller man på 
Pandoras måne, og dette har 
selvsagt konsekvenser f 
tyngdekraften. Regn n 

mer id i lufta, mens du 

digre juv og avgrunner 


BORDERLANDS: 
THE PRE-SEQUEL 


om det neste Borderlands-spillet, som trolig blir en slags ventetittel. 


At ting foregår på månen betyr at man trenger 
surstoff. Man er nødt til å finne surstoffbeholdere for å 
kunne puste og 02 er også drivstoffet for jetpacken 
din. Ja, du har jetpack, og du vil få muligheten til å 
utføre dobbelhoppe eller ulike angrep oventra. 
Baksiden er at disse aktivitetene koster mye 02, og 
går du tom vil det selvsagt få sine konsekvenser. 
Utover dette er det meste ved det samme, og 
med tanke på at utviklerne sammenliger dette med 
Batman: Arkham Origins er det nærliggende å tro at 
dette vil bli en slags ventetittel. Hvis du er sulten på 


Lekkasjene var sanne. Det kommer et nytt spill i Borderlands-serien i 
år. Et spill som kronologisk skal snike seg inn mellom Borderlands og 
Borderlands 2, og det skal kun slippes til PC, 360 og PS3. På samme 

måte som Batman: Arkham Origins holdt franchisen i live, vil dette spillet 
kunne holde Gearbox i drift mens de jobber på deres neste spill tl den nye 
generasjonen. Det er et slags Borderlands 1,5, men fortsatt Borderlands! 
Borderlands: The Pre-Sequel kjører på en modifisert versjon av motoren 
de brukte til Borderlands 2, og det introduserer fire nye karakterer som 
spillbare figurer til serien. Disse er: Athena (som dukket opp i DLC-en The 
Secret Armory of General Knoxx, og fungerer som spillets tank-rolle), 
Wilhelm (den første bossen i Borderlands 2), Nisha The Lawbringer (før hun 


v fikk se 
mene til figuren 
Athena. Hun er midt sagt en 


ble sheriff i Lynchwood) og Claptrap. Utvikleren presiserer at det er snakk dame med tak i, og alle som mer, kan dette bli spillet du trenger. Er du derimot litt 
om selveste Claptrap, og at alle som vil spille som ham må holde ut med et — spiller som henne vilnokføls — lei, bør du nok vente til det neste virkelige steget i 
kamera i knehøyde. De fire skal jobbe for Handsome Jack, og sammen seg som Captain America serien blir lansert. 


skyter de seg frem rundt på Pandoras måne i et forsøk på å gjenerobre den 
H-formede romstasjonen som dominerte himmelen i Bordelands 2. 


> METRO TIL NEXT-GEN Helt på tampen av mars måned annonserte Dee; 


HVAFÅR DU hvis du slår sammen to av 


favorittspillene dine? 


Har du noen gang stått bom fast i et spill, uten å skjønne 
hvor veien går videre? Har du noen gang tenkt at våpenene 
fra ett spill kunne vært kjekke å ha i et annet? Det har I hvert 
fall vi i Gamereactor. I det hele tatt liker vi ideen med å 
kombinere spill veldig godt, Vi liker tanken på å velge ut to 
spill som er gode på egenhånd, og veve de sammen til noe 
helt fantastisk. Tror vi I hvertfall. Vi inrømmer at ikke alle 
kombinasjoner nødvendigvis vil fungere så bra i praksis, men 
det er uansett er morsomt tankeeksperiment. 

Ta bare for deg Mario og vennene hans. Ingen er vel mer 
sjarmerende enn han, Luigi, Peach og Toadsene? Til og med 
Bowser har noe godt over seg, bak det tykke skallet. Men der 
stopper det også. De er sjarmerende, men også 
endimensjonale. Hva gjør Mario når han ikke redder 
prinsesser? Ser han på japanske TV-show og spiser 
spagetthi? Noe av tiden går sikkert med på alle sportsspillene 


han er med i, men alt sammen! 


Personlig vil vi gjerne se Mario-gjengen i et Telltale-spill. Et 
spill der man opplever et eventyr fylt av emosjonelle øyeblikk 
og tøffe moralske valg. Et spill der vi lærer både Mario og 


vennene hans å kjenne... 


O GRAND THEFT CITY 


Det er ikke vanskelig å ha det moro i Grand 
Theft Auto V. Faktisk er det veldig lett, men se 
for deg hvordan det ville vært hvis du hadde 
muligheten til endre omgivelsene 2 t 
ønske. Hvis du kunne forme byen og områdene 
rundt akkurat som du selv vil. Hva med å flytte 
det store fjellet nærmere byen og plassere ut 
skrapere slik at du kan hoppe med bil fra 
fjellet til toppen av den høyeste skyskraperen, og 
videre til den neste, og den neste? Hva med en 
by med 20 politistasjoner, sik at alle bilaktene 
blir av en annen verden? Ah, hvilke muligheter! 


jer at Metro 


4 THE PLUMBER AMONG US 


THE WALKING DEAD MØTER MARIO 


Con 


€ GOTTA SLAY 'EM ALL 


Ikke vår mest originale tanke, men en god tanke 
likevel. Fansen har drømt (og mast) om et 
Pokémon-MMO i årevis, og hva kan vel vær 
bedre enn å kombinere serien med det mest 
oppslukende fantasy-rollespillt til dags dato? 
Pokémon-universet har allerede alle MMO- 
ingrediensene det trenger. Tallrike byer, ulike 
regioner, hemmelige grotter og skumle monstre. 
Miks inn en dose mystikk og stemning å la 
Skyrim og resuttate er nødt ti å bli fantastisk. I 
den mørke grotten på toppen av det største 
felle, bor det visstnok en svart Pikachu. 


& CHAOS, FOR SCIENCE 


Den varierte og eksplosive sandkassen til 
svenske Avalance Studios, e allerede et av 
spillene der du har mest valgfrihet. Du kan tross 
alt frakte en fiskebåt il toppen av et fjell (med 
helikopter) og surfe på den nedover fjellsiden (til 
den eksploderer). Se Ikvel for deg at våpenbeltet 
ti Rico Rodriguez fra Just Cause 2, AK.A 
Scorpio, har en ekstra plass til portalgeværet fra 
Portakspillene. Plutselig kan du plassere en 
portal på undersiden av et passasjerfly og 
teppebombe hele Panau med granater og 
eksplosiver. Da snakker vi kaos, dal 


og Metro: Last Light (pluss all DLC) er på vel tl både PS4 og Xbox One, I form av samlepakken Metro: Redux 


€& CUSTOM SOULS 


Det trenger ikke være Dark Souls egentlig, men 
hva som helst. Et hvilket som helst spill blir 
enda kulere med en dose Scbribblenauts i 
oppskriften. Greit nok, akkurat I Dark Souls ville 
mye av poenget bli borte (det vill ikke vært like 
eig lenger), men hvor kult hadde det ikke 
å kunne vippe ut skriveblokka, skrive ned 
nær sagt hva som helst, og få det transportert 
inni spillt ditt? Trenger du en jetpack for å nå 
den høyete bygningen i GTA V? Null problem. 
Har du lyst på en UFO for å dominere 
slagmaksen i BF5? Ingen sak. 


SOM GJØR TITANFALL TIL 
EN GAMECHANGIER... 


gir ny mening til uttrykket avhengighetsskapende. Vi har gått 
i sømmene på hva som gjør Titanfall til den nye høvdingen av skytespillene... 


JETPACKS 
Titanfall har en mobilitet de aller 
færreste spill kan måle seg med. Takket 
Jetpacken alle pilotene er utstyrt 
kan du gjennomføre doble hopp 
og dekke lange avstander, mens hustak 
og avsatser forseres lekende lett ved å 
rette blikket opp og fram. Det er som 
om Faith fra Mirror's Edge skulle fått et 
kjærlighetsbam med Scout fra Team 
Fortress 2, og sendt poden rett uti 
kampens hete etter barneskolen. 


WALLRUNNING 
Ved siden av å by på doble hopp sørger 
også jetpacken for muligheten ti å løpe 
langs veggene. Du kan til og med lenke 
sammen flere wallruns mens du 
tormer fremover mot fienden, og 
skulle behovet være der kan du henge 
deg fast veggen for et rask overblikk 
over slagmarken. Kombinert med 
hoppingen resutterer dette i t spill der 
du aldri stå stille, fordi det er mye 
morsommere å ta beina på nakken. 


BIG ASS ROBOTS 


Kampene til fots utgjør bare halvparten 
av moroa i Titanfal, og før du vet ordet 
av det er Titan-roboten din tar til bruk. 
Det finnes tre ulike typer, og de er alle 
livsfarlige. Vil du ha en ekstra rask robot 
må du ofte litt av rustningen, men alle 
sammen er likevel overraskende mobile 
og lette å manøvrere. Bare vær obs på 
vågale fidentlie piloter som bestemmer 
seg for å borde leketøyet ditt for å pepre 
det med bly fra kloss hold. 


KEEP IT SIMPLE 


Man skal ikke endre noe som ikke er 
ødelagt, og utviklerne hos Respawn vet 
hva som funker. Det var tross alt de 
som formet oppskriften Call of Duty er 
bygget på (da de lagde det forste 
Modern Warfare-spillet) med stadige 
utfordringer og belønninger I form av 
nye våpen, nytt utstyr og nye 
modifikasjoner etterhvert som du går 
opp I nivå. Det fungerer enda bedre når 
digre robotvåpen er en del av utvalget 


SOURCE ENGINE 


Titanfall kjører på den gode gamle 
Source-motoren, som profilerte Valve 
introduserte sammen med Half-Life 2 
Den er ikke like teknisk vakker som de 
nyeste motorene på markedet, men den 
godt utprøvd og bunnsolid når det 
gjelder gameplay. Piloten din reagerer 
presist og hurtig på kommandoene du 
gir ham (eller henne), skytefølelsen er 
stram og hitboksene er nøyaktige. 
Akkurat slik det skal være i et skytespill 


; BLI KJENT MED 
GAMEREACTOR 


SUZANNE BERGET SKRIBENT: 
Møt redaksjonens mest kreative... 


Noen sier at Suzanne er halvt dovendyr og at det er derfor hun bruker så lang 
tid på å krysse veien. Andre sier at hun er Gran Torino-Clint Eastwood fanget i 
en jentekrapp, og at det er derfor hun liker å hytte med neven til alt og alle mens 
hun har på seg de fineste kjoler. Det or også de som påstår at Suzanne liker å 
skrive så mange tekster som mulig for GR-bladet sånn at hun kan få bildet sitt 
på redaksjonssiden. To av disse påstandene er løgn. Det som er sant er at 
Suzanne liker å skrive og har 8 bøker planlagt, men har kun greid å fullføre én 
så langt. Dette ene manuset har riktignok blitt refusert av 4 forskjellige forlag. 
Hun har publisert én novelle og ett dikt som begge var superbra. Suzanne liker å 
prøve nye ting og har drevet med turning, RødeKorsing, koring, salsadansing, 
klatring, skyting og kampsporting. Hun har fem år med høyere utdannelse fra 3 
forskjellige skoler, og har blitt tilbudt mastergradsstudier både i England og i 
Skottland. Hun takket nei fordi hun var for opptatt med Skyrim... 


SUZANNES SPILLFAVORITTER... 


DRAKAN: ORDER 
OF THE FLAME 
Dette var det første spillet 
ble helt oppslukt av 
n, og det forste med 
te i hovedrollen. 
Dessuten fikk jeg min helt 

n drage å fly med! 


GEARS OF WAR 
Min før 
opp! 
i barndommen. Jeg 
hektet! Sj 
en asosial aleineg! 
kunne jeg plutselig 
sammen med andre. <3! 


MASS EFFECT 
Grafikken! Historie 
Musikken! Sku 


e ordentlig co-op 


ble pinlig 
opptatt av Commander 
She 


en at jeg 


jebne, 


| KIM VISNES SKRIBENT OG GR-VETERAN: 
Like engasjert etter alle disse årene. 


Han blir ofte beskrevet som redaksjonens temperamentsfulle sinnatagg, men et 
eller annet sted i brystkassa, mellom alt kullet, steinen og isen ligger et hjerte av 
gull. Dessuten kan Kim også beskrives som et vandrende leksikon (eventuelt en 
Kimipedia) når det gjelder spill. Han har bred kunnskap om mangt og meget 
innen både spill og andre nerdegreier, som av og til tar over litt av plassen til 
andre ting. Når det er sagt kommer kunnskapen godt med, da Kim driver 
spillbutikken Game på Sandvika storsenter. Selv påstår Kim at han bruker 
mesteparten av fritiden foran PC-skjermen, på kino eller hos Elixia, men det er 
en løgn. I realiteten bruker han farlig mye tid på jobben. Det er nok derfor 
butikken hans fikk "Årets Butikk"-prisen på Gullstikka tidligere i år. Kims livsmotto 
er "Det er ikke at du tar feil, det er bare at jeg har rett”, og med dette i bakhodet 
har han levert anmeldelser og tekster til Gamereactor i snart sju år. Respekt! 


KIMS SPILLFAVORITTER... 


| ZELDA: A LINK DUCKTALES r WORLD OF. 

HE TO THE PAST Hvem liker Disney? Hvem WARCRAFT 

HU Barndommen min eksisterte liker Onkel Skrue? Hvem Et av de få spillene jeg aldri 
3] ikke før dette. A Link to the liker plattformspill? Alle! Det har klart å legge fra meg. 

ea Past har vært favoritten helt perfekte plattformspillt på Blizzards desidert beste spil, 
å siden høsten 1992, da jeg NES. a til og med bedre Iv eter snart tiår er det 


Ø 


ble målbundet av 
14-tommers svart 


te MMO- 


enn Super Mario Bros! En blant de bi 
udødelig klassikker. spillene på markedet. 


BATTERY 


Det mestselgende Gameboy- 
spillt er Tetis med sine 30 
milloner solgte kopier, 
etterfulgt av Pokémon Red 
and Blue med ca. 24 millioner 


solgte. 


Den første Gameboy- 
modellen hadde en 
spesialdesignet 8-bit Sharp- 
prosessor på 4,19 MHz og 
beskjedne (etter dagens 

standard) 8 KB med minne. 


DOT MATRIX WITH STEREO SOUND 


Hvis man tar med alle 
versjonene av Gameboy, 
derunder også Color- 
modellene, har nesten 120 
milloner enheter bitt solgt 

på verdensbasis. 


Takk for alt, Gameboy! 


FOR 25 ÅR SIDEN så tidenes kanskje viktigste bærbare spillkonsoll dagens lys... 


Den var ikke først ut. Likevel er det god grunn til å 
markerer 25-årsjublieet til Nintendos håndholdte suksess 
Gameboy, navnet som i veldig lang tid var selve begrepet 

for håndholdte spill generelt. 

Gameboy var langt på vei hjertebarnet til den innovative 
Nintendo-utvikleren Gunpei Yokoi, mannen bak Metroid, Kid 
Icarus og D-paden (du vet, styrespaken så godt som alle 
konsoller har brukt i ettertid). Yokoi hadde tidligere sikret 
Nintendo en fot på den håndholdte arenaen med sine Game & 
Watch-spill, som han hadde fått inspirasjonen til etter å ha sett 
en forretningsmann "spille" på en lommekalkulator på et tog. 
Game & Watch var batterieffektive, men hadde bare ett spill 
per enhet, og var det noe Nintendo hadde lært av NES, så var 
det at et stort spillutvalg vant spillere. Yokoi begynte derfor å 
legge sammen tidligere erfaringer fra bransjen for å lage én 
håndholdt konsoll som forente de innovative ideene fra både 
Game & Watch og NES. 


Gameboy var ikke den første håndholdte konsollen med utskiftbare spillkassetter 
(Microvision fra 1979 var først). Det som imidlertid ble suksessoppskriften til Gameboy, var 
at den i tillegg til utskiftbare spill også var batterieffektiv. Mens tidligere håndholdte konsoller 
satset på skjermer med baklys, som slukte batteriet, hadde Gameboy en langt enklere 
standard med monokrom grafikk. Resultatet var batterikapasitet på opptil 30 timer! I en tid 
der oppladbar batteriteknologi ikke var kommet særlig langt, var slike tall gull verdt for små 
spillere og deres batterikjøpende foreldre. Konsoller som ble lansert i kjølvannet av 
Gameboy, som Atari Lynx og Sega Gamegear, hadde langt bedre grafikk, men batterisluk 
som de var kom de aldri i nærheten av Gameboys suksess. Dyrere i innkjøp var de også - 
Lynx kostet $189 ved lansering, mens Gameboy kostet skarve $89. Et lett valg for mange, 
og ikke bare på grunn av batterilevetiden heller. 

Spillene spilte nemlig også en viktig rolle, og i spissen fant vi Tetris. Det fulgte med 
konsollen og skulle vise seg å sette igang en ny farsott. Et puslespill som var umulig å 
"vinne" vant hjertene til folk i alle aldre, og den dag i dag er den russiskskapte spillserien en 
av verdens mest solgte. Senere skulle flere andre serier og figurer også gjøre sin debut på 
Nintendos håndholdte. Ikke minst Pokémon, og hvem kan vel ikke glemme de herlig Mario- 
spillene. Takk for alle minnene, gamle ørn! Ingar Takanobu Hauge 


D ATTE ÅR I VASKEN — Rett før påske, nesten et tår etter annonseringen, måtte utvikter CCP Games Innse at slaget var tapt. MMO-rollespillet World of Darkness kommer Ikke tl å bll en realitet. 


ER GRAFIKK 
ALT JEG FAR? 


MORTEN VIL HAMER enn bare teksturer og partikkeleffekter... 


av oss ble litt blinde da Playstation 4 endelig ankom. Jeg ble i hvert fall 

det. Sammenlignet med Wii U, som fremdeles kun har noen få 
nevneverdige spil i biblioteket sitt, virket PS4 så utrolig mye mer spennende. 
Men var den egentlig det? Er den egentlig det? Da jeg fikk igjen synet skjønte 
jeg at svaret var nei. 

Joda, bilde- og videodelingen er en fin funksjon, men utover dette har jeg 
ikke fått noe PCen min ikke gjorde bedre allerede. Ikke misforstå, jeg har fått 
noen knallgode spill, eksempelvis Infamous: Second Son og Trials Fusion, 
men disse representerer ikke akkurat noe loft for spillbransjen. De er kule 
begge to, men de sprenger ingen grenser. De er ikke nyskapende og friske. 
Alt de gjør er det samme som tidligere, pakket inn I grafikk som uansett aldri 
vil leve opp til PC-spillene. At spillere som kun bruker konsoll skal få se rå 
grafikk er vel og bra, men jeg hadde håpet på noe mer. Jeg hadde håpet på et 
løft for bransjen over hele linja, på samme måte som løftet vi så ved de forrige 
generasjonsskiftene. 

Da vi gikk over fra PS1 til PS2, eller fra PS2 til PS3 betød det mer enn 
bare penere grafikk. Det betød innovasjon. Utviklerne brukte den økte 
maskinkraften til å forbedre spillene på flere områder. Vi så bedre 
fysikksystemer og bedre kunstig intelligens. I sportspillene for eksempel så 
man enorme forskjeller på hvordan både medspillere og motspillere oppførte 
seg. Det var et generasjonsskifte I ordets rette forstand. 


>: måtte vente lenge på den nye konsollgenerasjonen. Så lenge at mange 


Det har ikke vært tilfelle denne gangen. I hvert fall ikke så langt. I 
stedet for å satse på forbedringer som vil komme hele bransjen til 
gode, fokuserer alle på å etterstrebe et visuelt nivå som ikke lar 
seg gjennomføre på de (relativt sett) billige konsollene uansett. 
Innovasjonen finner du nesten eksklusivt på PC-plattformen, i form 
av indiespill og V-prosjekter som Oculus Rift Til og med Nintendo 
har feilet denne gangen. Forrige gang ofret de maskinvare til fordel 
for nyskapende bevegelseskontroller. Denne gangen ofret de 
maskinvare til fordel for en merkelig plastdings. Ingen utviklerer 
benytter seg av den, og den er fysisk ubehagelig å bruke I mer enn 15 minutter. 

Derfor er jeg skuffet. Hvis det ikke hadde vært for Titanfall hadde antallet 
nyskapende spill som faktisk fortjener next-gen-stempelet (eller er det current-gen 
nå?) vært null. Titanfall. Ett enkelt spill, som attpåtil ikke er grensesprengende 
pent. Det er next-gen av andre grunner. De rette grunnene. Samtidig er det også 
tilgjengelig til PC, som er min foretrukne plattform for FPS-spill 

Så la meg avslutte med å spørre verdens utviklere. Hvor blir det av den neste 
generasjonen, sånn egentlig? Hvor blir det av kunstig intelligens som ikke er helt 
korka? Hvor blir det av spillene som imponerer uten bruk av lens flares og 
partikkeleffekter? Er den neste generasjonen I det hele tatt på vei, eller tror dere 
fancy vindeffekter i Watch Dogs er symbolet på fremtiden? Det er hakket bedre 
enn det ensporede grafikkfokuset, men ikke nok ti å tilfredsstille en kravstor 
spiller som meg. 

Jeg er ikke en grinebiter som ikke klarer å se potensiale I spill som Destiny og 
The Division, som skal blande mer tradisjonelle actionopplevelser med MMO- 
sjangeren. Faktisk er disse spillene de mest spennende og next-gen-verdige 
(eller er det current-gen, jeg lurer fortsatt?) på plakaten de neste årene. Jeg 
skulle bare ønske at vi kunne fått spill med utfordrende, tenkende fiender uten å 
måtte være del av en MMO-verden fylt av andre spillere hele tiden. Det er ikke 
noe galt i MMO-spill, og det er ikke noe galt med kommende titler som Dying 
Light og Mirror's Edge 2 heller (forhåpentligvis), jeg bare tar på meg rollen som 
kravstor. Noen må jo gjøre det! /Morten Bækkelund 


EVE CANDY 


Playstation 4-spllet 
Kilzone: Shadow Fall r 
mektig vakkert, men utover 
grafikken er det it å juble 
over, Når kommer storspillene 
som byr på noe mer? 


THE CREW 


Ubisoft skal ta sosial råkjøring til et helt nytt nivå, 
og så langt ser det veldig lovende ut... 


- Det var forut for sin tid, forklarte Julian Gerighty fra Ubisoft Reflections. Temaet var 
Test Drive Unlimited, som Atari ikke var tøffe nok til å kalle et MMO, ifølge Gerighty. Nå 
har derimot teknologien tatt igjen sjangeren, og skaperne av alle de store seriene 
snakker om samhandling og sosial kjøring. Først ute var imidlertid Ubisoft med 
annonseringen av The Crew, og de går virkelig al-in med MMO-konseptet. Det er ikke 
til å ta feil av at dette er et MMO. Det er faktisk nesten et MMORPG. 

Samtidig er det naturligvis også et racingspill, og det har ikke noe for seg å klistre på 
en masse merkelapper på hva dette er og skal være. Det er et racingspill, og et godt et 
som sådan, som i tillegg har en masse elementer fra RPG- og MMO-sjangrene. Ved 
siden av massevis av biler og bildeler å samle på, og en masse områder å utforske, 
handler det om å gå opp i nivå. Det handler om å samle inn loot, for å forbedre bilene 
dine. Det handler om å takle utfordringer både med og mot andre spillere. Det handler 
'om å danne seg et crew og gjøre asfalten utrygg for andre i en store verden fylt av 
andre crews. Det er et racing-MMO med RPG-elementer. Et racing-MMORPG 

Det er naturlig å sammenligne The Crew med Test Drive Unlimited, så vel som 
nyere titler som Need for Speed: Rivals og Forza Horizon. Fra det vi har sett så langt 
ligger The Crew an til å slå dem alle, og den mest åpenbare grunnen er verden man 
befinner seg i. Den er enorm, men likevel levende. Selv en god sjåfør med en sprek 
kjerre vil bruke over 90 minutter på å krysse kartet, som er formet etter det amerikanske 
fastlandet. Denne størrelsen er imponerende, men vi husker fra spill som Test Drive 
Unlimited 2 at størrelse alene ikke er nok. Heldigvis er omgivelsene i The Crew varierte, 
vakre og levende ved siden av å strekke seg langt inn i horisonten. 

Detaljnivået selv i denne tidlige versjonen var imponerende. Vi så veiarbeidere som 
jobbet langs veiskulderen, ville dyr som løp gjennom det høye gresset, fotgjengere som 


ruslet rolig på fortauene og naturligvis andre biler på veiene. Og du kan dra akkurat dit 
du vil. Med Fast Travel-systemet ble vi transportert til Navajo Trail for litt offroad-kjøring. 
Vi raste gjennom den støvete ørkenen bare fordi vi kunne. Tidligere hadde vi skrenset 
oss gjennom snøen på fjelltoppene i innlandet, rast innom New Yorks travle gater og 
fortsatt videre helt til Miamis solbadede palmetrær. 

I en stor verden som dette er man avhengig av å finne ting å gjøre, hvis ikke føles 
områdene liveløse og kjedelige temmelig fort. Heldigvis har utviklerne vært 
oppmerksomme på dette. Hvor hen du kjører dukker nye utfordringer opp. Selv hvis du 
kun holder deg til motorveiene, ser du nye challenges eller spennende områder å 
sjekke ut.Disse utfordringene kan være enkle oppgaver som å takle en slalomløype, 
eller mer krevende oppgaver som å ta igjen en annen sjåfør eller å naile et digert hopp. 
Uansett tjener du penger på innsatsen, som kan brukes på nye biler eller en av de 
ufattelig mange oppgraderingene og reservedelene. 

Det skal nevnes at The Crew byr på en historiedel, som selvsagt involverer en 
politimann som har gått undercover for å infiltrere street racing-miljøet (hva ellers?). 
Inntrykket er likevel at spillets største styrker ligger andre steder enn i oppdragene 
knyttet til historien. Vi koste oss virkelig med sandkassen Ubisoft har laget. Vi koste oss 
med solo-oppdragene og utfordringene, og vi koste oss med det lettfattelige systemet 
som lot oss bli med på ulike events. Vi fikk prøve flere, både på egenhånd og sammen 
med andre spillere, og selv om poengene måtte deles da vi var flere hadde vi det mest 
gøy da vi kjørte i fellesskap. Det har en mer leken følelse over seg rett og slett 

Som du skjønner hadde vi det fint i selskap med The Crew, og vi gleder oss allerede 
til å se mer. Loot- og nivå-systemet fungerer like bra som motivasjon til å spille videre 
her som i et RPG-spill, spesielt når et så godt racingspill og en så spennende verden 
ligger som bakteppe. Ubisoft har definitivt fanget interessen vår! /Mike Holmes 


CROSS-PLATFORM 


Takket være Funcoms 
spillmotor, DreamWorld, 
skal Lego Minifigures. 
Online kunne spilles 
sømløst på tvers av alle 
plattformene. 


LEGO MINIFIGURES ONLINE 


Norske Funcom har blitt hekta på lego. 


PG 108 ANDROID ET 


Lego har en tydelig målgruppe. Barn. Den største utfordringen til Funcom 
akkurat nå, er derfor hvordan de skal utforme et massivt online rollespill 
som er myntet på den yngre generasjonen. Det legger begrensninger på 
form og interaksjon, og de må være veldig bevisste på valgene de tar. 
Apokattene man knerter i spillet ble for eksempel endret fra å reduseres til 
klosser, ti heller å stikke av når de gikk tom for liv. Grunnen var at barna 
som hadde testet spillet ikke syntes apene burde dø, fordi aper ikke er 
slemme. Tigrene gikk det derimot greit med. Tigre er skumle. 

Etter en kjapp omvising i Funcoms legofylte lokaler, fikk vi sette 088 ned 
for å teste Minifigures med egne hender. Vi spilte gjennom en såkalt 
dungeon, der man kjemper seg gjennom bølger med fiender fram til en 
bossfight på slutten. Underveis hadde jeg problemer med styringen. Ikke 
fordi det var vanskelig å utføre de to angrepene jeg hadde tilgjengelig, eller 
fordi det var vrient å bytte mellom de tre figurene jeg hadde valgt meg, 
men fordi kontrolleren ikke var responsiv. Det tok et sekund før noe som 
helst ble registrert på skjermen, og det desverre en demper opplevelsen. 

Det samme kan dessuten sies om vanskelighetsgraden. Jeg husker at 
jeg satte pris på spill som ga meg utfordninger da jeg var yngre, og jeg 
føler at Lego Minifigures Online undervurderer barns evner til en viss grad. 
Jeg savner rett og slett mer dybde. Jeg savner flere angrepskombinasjoner 
'og mer interaksjon med spillverdenen. Spillet føltes desverre repeterende, 
og selv etter en såpass kort økt hadde jeg ikke noe behov for å spille mer. 

Lego Minifigures Online er både pent og stappet med referanser, men i 
sin nåværende form er det litt snaut med innhold. Før lanseringen må 
Funcom legge til flere knagger å henge drivkraften i spillet på, utover å låse 
opp nye miniatyr-figurer. Det tror jeg både de yngre og de eldre hadde satt 
pris på. Også må de fikse kontrollene. /Martin Sollien 


DESTIN 


fikk audiens hos Bungie for å teste deres 
ambisiøse Destiny, og de hadde mye å vise frem... 


I månedene frem mot denne dagen har vi lurt på hvordan 
det vil være å spille en Bungie-tittel med en Playstation- 
kontroller. Ville det føles merkelig? Ville det bli litt som 


å forenkle det ved å kalle Destiny et skytespil i en delt verden, 
men i løpet av våre 48 timer hos studioet er det like mye snakk 
om MMO og FPS som noe annet. Raids, introduksjon av 
Warlock-klasser, områdeskade og midlertidige fordeler er alle 
overraskende ord vi får høre under 


å oppleve Metal Gear Solid V: Ground Zeroes på en VI FÅR DEN SAMME besøket. I en stund skal Bungie ha 


Xbox-kontroller, ettersom Seattle-stu. 
har blitt formet på en Microsoft-maskin. Etter å ha 


et beste spill UNDERHOLDENDE lekt med tanken om å gjøre Destiny 


til et rent fantasy-spill. Det var 


tilbragt morgentimene i en krok på Bungies kontorer KVALITETEN SOM DE derimot bare i et kort øyeblikk i 
med verdens første spillbare demo av deres Destiny HAR GIT T 0 S$ PÅ spillets nå fem år lange 
på Playstation 4 kommer bekreftelsen: Det føles ikke FUTURISTISKE SLAG-  Hvikingssyktus. Verdenene i 

p SLÅG- 


merkelig i det hele tatt. Muskelminnet fra Halo 


Destiny-universet er absolutt 


bekrefter at universet og formatet har forandret seg, MARKER TIDLIGERE science fiction, og man har fortsatt 


men hva med oss som har reddet universet med 
Master Chief, overlevd ODST og dødd med Noble Team? Vi 
føler oss hjemme. Kontrollen på spillfiguren bærer studioets arv 
videre, og er som et trygt anker i dette nye universet. Hvis du 
allerede har mistet utallige kvelder til dem tidligere, så vil du 
føle deg som hjemme når du tar dine første skritt inn i Bungies 
fremtid. Dette er heller ikke det eneste varemerket selskapet 
har videreført. Fra de første 30 sekundene til de siste 30 
minuttene under vår gjennomspilling opplever vi den samme 
underholdende kvaliteten som disse utviklerne har gitt oss på 
futuristiske slagmarker tidligere. Vi er i en ny verden og møter 
nye trusler, men den gleden og de skiftende strategiene vi 
opplever i møte med aggressive romvesener minner veldig mye 
'om det vi har opplevd i snart ti år sammen med UNSC. Alle 
fans av studioet kan puste lettet ut - Bungie har ivaretatt 
fundamentet. 

Men mye av det er helt nytt og annerledes. Bungie har lagt 
deres lekne tilnærming til skytespill over i ett MMO. De prøver 


utsikt fra førsteperson mens man 
bruker en triggerknapp for å løse de fleste utfordringene. 
Sammenslåingen av de to sjangeren er ikke noe helt nytt, og 
Bungie er heller ikke de første til å prøve å få dem til å fungere 
sammen. Det er veldig enkelt å si at Destiny er Halos 
kontrollfølelse og skuddkamper blandet med det levende 
brettdesignet og omfattende våpenutvalget fra Borderlands 
(med Mass Effects stilrene teknologi og verdensoppbygging 
innblandet). Gearbox' spillserie mestret å inkludere dypere 
MMO- og RPG-elementer i et førstepersons skytespill på en 
vellykket måte. Det betyr ikke at Destiny bare kopierer, men det 
finnes likheter. Dessuten er det en likhet vi synes det er viktig å 
bemerke ettersom Borderlands introduserte mange av oss for 
en sjanger vi ellers ville oversett. Destiny kan bli MMO-enes 
fripass inn i våre stuer. 

Bungies COO, Peter Parsons, blir med som tredjemann på 
laget vårt i demoen, som er et 30 minutter langt Strike mission, 
og han viser seg å være bedre til å forklare hva Destiny er enn 


EE 


Når du entrer et område kan du 
selv velge mellom Patrol, følge 
historien alene, Strike-oppdrag, 
Raids sammen med flere lag, eller 
kaste deg ut i PvP Skirmish- 
modusen. Mye å velg i, altså. 


dtlige raser 
Menneskeheten bli stadig 
utfordret av ulike utenomjordiske 
raser Alle har et varierende 
antall underkategorier, og de 
oppfører seg forskjellig når du 
møter dem på slagmarken. 


han er til å spille det. Vi er nødt til å redde ham ut av trøbbel flere 
ganger i løpet av dagen. Etter kampen finner han frem penn og papir 
for å forklare Bungies syn på konseptet shared-world shooter. 

Det vil finnes flere områder på jorden og stjernene man kan reise 
til. Alle byr på en levende sandkasse man kan utforske - E3-demoen 
fra Old Russia er bare et lite hjørne av akkurat det området - og du 
velger helt fritt hvordan du vil utforske gjennom The Director, en 
menybasert guide til verdenene som gir deg en liste med modi å 
velge mellom, som igjen avgjør hvordan tiden din på marken vil være. 
Du kan vandre fritt i Patrol, velge historie i Campaign eller fokusere 
på et 30 minutter langt oppdrag kalt Strike, som er det vi nettopp har 
gjort (det finnes også flere Raids og konkurransedreven flerspiller kalt 
Skirmishes - Se 'Moduser' for mer info). Enten du er alene eller 
sammen med to andre i et lag, så vil du aldri være den eneste som 
gjennomsøker et område for XP, loot og ære. Bungies macthmaking- 
systemer, som ble dannet i Halo 2s online-kamper, har bitt utbedret 
og redesignet for å kalkulere alt som skjer i galaksen. Flere lag vil 
nemlig møtes på visse steder uavhengig av hvilke oppdrag eller 
moduser de spiller. Disse områdene vil inneholde større trusler som 
dere sammen kan beseire, se på andre kjempe mot dem eller bare 
ignorere og fortsette på deres vei. 

Parsons tegner en rekke med sirkler som går inn i hverandre. 
Hver sirkel representerer et område innenfor en lokasjon - noen er 
private, noen er offentlige. Private områder vil kun være for deg og 
dine venner, men uansett hvilken modus dere spiller (kanskje med 
unntak av Skirmish) vil dere på et eller annet tidspunkt entre offentlige 
soner. Det samme vil andre lag gjøre. Mens vårt møte med Strike var 
bundet til vårt lag på tre, så var det lett å se hvilke lokasjoner som vil 
passe til de ulike modusene. På vår vei til et raffineri gikk vi gjennom 
mindre rom med flere nivåer, korridorer og noen større sandkasse- 
miljøer. Gjett hvilken som kan passe for flere lag samtidig. 

Det maksimale antallet spillere som kan være i et offentlig område 
samtidig blir fortsatt justert, men for øyblikket er det mellom sju og ni 
Det er ikke et enormt tall for en flerspiller, men imponerende 
passende for co-op, og dessuten fjerner problemet med at femti lag 
roter rundt og venter på at fiendene skal dukke opp. Hvis du vil detta 


i andres syssler, trenger du bare å fyre av noen skudd mot 
det som angriper dem (vi får bare se to av rasene I Destiny 
- se 'Rasene" for mer info). Spillet vil umiddelbart 
synkronisere deg inn i et delt oppdrag. Fullfør, samle 
sammen godene - loot og ammunisjon blir delt slik at alle 
får sitt - og gå så hver deres vei. Stikk videre, og du er 
tilbake i et privat område hvor du kan fortsette på din 
historie. Noen ganger kan slike offentlige events gi deg noe 
nytt å gjøre. Tanken er at alt dette skal være sømløst, slik at 
du aldri ser en lasteskjerm eller andre lag som plutselig 
forsvinner. Det er kun en gjeng med eventyrere hvis stier 
krysses mens de alle følger sin egen historie. 

Å skape din historie i Destiny er ingen beskjeden 
geskjeft. Ifølge Investment lead, Tyson Green, fokuserer de 
på horisontal vekst. Poenget er at levlingen stopper og at 
spilleren går videre til utstyrsutvikling og samling. Det er litt 
som i Diablo på den måten at man beveger seg videre til 
horisontal vekst ved å prøve nye egenskaper, nye 
sammensetninger og nye våpen. Dette har det samme 
elementet med at man blir sterkere som karakter, så man 
kan prøve seg på vanskeligere oppgaver, sier Green i en 
spørrerunde etter spillingen. 

Det er altså en interesse for våpen og utstyr som 
sammen med skills vil avgjøre din skjebne i møte med noen 
av de mer fryktinngytende fiendene i galaksen. Ved å 
utforske verdenen vil du finne kister som inneholder 
Glimmer, spillets valuta, som kan brukes på nye våpen kjøpt 
fra det offentlige markedet i The Tower. Dette er 
utgangspunktet for alle oppdrag, og det befinner seg i 
skyggen av The Traveller, denne månelignende saken som 

har fremmet 
menneskehetens utvikling 
de siste to hundre årene, og 
samtidig gitt Guardian-rasen 
deres krefter. The Tower er 
basen til Guardian-rasen, og 
samtidig spillets sosiale 
hub. Glimmer betaler for 
våpen, og det virker som 
om utvikleren forsøker å ta 
avstand fra mikrotransaksjoner. Green forteller at de fokuserer på at 
spilleren skal få det som trengs ved å betale for spillet én gang, og 
at de forsøker å unngå at spillet skal trenge noen som helst form for 
abonnementsløsning. I motsetning til i Halo kan man ikke stjele 
våpen fra falne soldater på slagmarken. De vil legge ut ammunisjon, 
fargekodet for å signalisere hvilken våpentype den er til. De har 
implementert et kraftigere, og tredje, våpen som noe nytt, og 
teamet har brukt mye tid på å løse dets plassering, forteller 
Community Head, Eric Osborne. 

- Vi ville bryte ut og legge til en Heavy-kategori, slik at man kan 
fiske frem et digert våpen som gjør mye skade og som føles fett. En 
stund lå denne på vanlig rotasjon i våpenbyttet, men det ble 
overraskende forvirrende ettersom vi er så vant til å ha kun to 
våpen på én knapp. Etter at det ble plassert slik at man må holde 
våpenbytteknappen inne, så fungerte det perfekt. 

Dette betyr at man bytter mellom primært (maskingevær og 
lignende) og sekundært (snikskytterrifle, hagle) ved å trykke, mens 
man må holde knappen inne for å dra frem det tunge våpenet 
(rakettkaster og lignende). De sekundære og de tunge våpnene har 
en ganske lik lyd som i Halo, men vi synes hovedvåpenet låter litt 
underveldende. Det finnes flere varianter av hver våpentype med 


unike stats, men det er kun noen av dem som kan oppfraderes. 
Mengden våpen er en stor kontrast til det vi finner i Halo, men det er 
samtidig passende i MMO-strukturen til Destiny. Alle har en klar rolle, 
det er en grunn til at de eksisterer forteller Osborne om våpenlisten. 
Våpnene har komiske navn som 'Sound Good Advice', Thunder 
Lord' og Truth", og det er litt utenfor den ellers høytidelige 
stemningen i sci-fi-verdenen (det samme gjelder reaksjonene man 
kan vise ved å trykke på D-paden - vinke, sitte eller danse). Bungie vil 
for øyeblikket ikke si noe om grensen for våpnene er, og for 
øyeblikket snakker vi bare om disse UNSC-typene. Vi tviler derimot 
på at det ferdige spillet kun vil inneholde menneskeskapte våpen. 

Fiendene mister uansett Ioot fra tid til annen, og man kan 
dessuten finne loot på visse steder og i kister. Looten er også 
fargekodet - grønn er vanlig, blå er sjelden og gull er eksotisk. Att vil 
derimot ikke være spesifikt for din klasse, og det kan hende at du 
ikke kan bruke det du finner før du har nådd en viss level. Noe av 
looten vil også være kryptert data som du må tolke når du er tilbake i 
The Tower. Mens du bare kan bære tre forskjellige våpen, kan du ha 
med deg et vell av utstyr til enhver tid - hver tilpasningskategori viser 
et rutenett på tre ganger tre for å gi deg som spiller flere valg. Selve 
tidsgrensen er ikke bestemt ennå, men hver spiller vil kunne ha et 
personlig hvelv i The Tower for å lagre overflødig utstyr. Tanken er at 
man skal kunne ha det man trenger tilgjengelig før et oppdrag. Dette 
betyr likevel ikke at man kan lage snarveier til ferdige load-outs ved å 
trykke på en enkelt knapp, og velger man et nytt våpen vil dette 
dukke opp uten ammunisjon. «Tanken er at man ikke skal bytte 
mellom våpnene hele tiden», forklarer lead designer, Lars Barrow. 
«Det betyr ikke at du ikke vil ha noe amme i det hele tatt, for den 
første fienden du overvinner vil miste det du trenger. 

Bungie vil ikke at det skal være noen XP-grense til offentlige 
møter - man skal bli imponert av hvor enkelt mer utviklede Guardians 


nedkjemper store fiender. Dette betyr samtidig at man er nødt til å finne 
seg en stille plass på slagmarken for å dra frem nye våpen. Pistolen 
med to skudd, passende kalt The Hand-Cannon, blir vårt førstevalg 
ettersom den er effektiv mot de fleste fiender, men vi bytter den ut med 
hagla når vi skal utforske innendørsmiljøer. Vi holder oss også stort sett 
tro mot Chain Gun som det tyngre våpenet. Dette er en monster av et 
våpen som tar ut både Fallen av høyere klasse og innkommende 
grupper raskt og effektivt. Det er godt å se at Bungie fortsatt benytter 
treveiskamper som tidligere idet vi snubler over en kamp mellom Hive 
og Fallen i hjertet av raffineriet, og vi trenger bare å feie vekk resten av 
motstanden med gruppen vår. Oppdraget skal ta omtrent 30 minutter å 
fullføre - gitt at vi følger den strakeste ruten tegnet av behjelpelige 
kunstige intelligens kalt Ghost Al. På et tidspunkt i vår tredje 
gjennomspilling av oppdraget leder Peter oss til enden av en korridor 
etter et Horde-lignende møte med en gjeng eklinger. Der finnes det et 
stort hull i bakken som han fører oss delvis inn i. Han påpeker at 
nettverket strekker seg flere kilometer, og hvis vi hadde fortsatt ville vi 
kunne møtt fiender med høy level før vi hadde havnet i det massive 
dalføret vi fikk se på morgenens presentasjon. Man kan altså bare følge 
veien for å gjennomføre oppdraget raskt, men det finnes nok av grunner 
til å la seg spore av. 

Når vi ankommer oppdraget store, åpne område, ser vi det som 
minner de sandkasseaktige områdene Bungie liker å putte i sy 
sine. Det er en stor flate med ødelagte bygninger, massevis av Fallen 
og en gigantisk tank i den andre enden. Vi bytter til snikskytterriflen, 


men er nødt til å vandre litt rundt og ransake falne soldater for å fylle 
opp med ammunisjon. Deretter er det tilbake til utkanten av området for 
å sende avgårde noen hodeskudd mens vi tidvis dukker unna tankens 


På tvers av generasjonene 


okter 
på tvers av 
ungie 


forsøk på å drepe oss. En sklimanøver sørger for ekstra mobilitet 
(«Fordi det er morsomt», sier lead designer Lars Barrow på spørsmål 
om hvorfor de la inn dette). Tankens ben må treffes for å bli 
uskadeliggjort en liten stund, og da finner vi frem rakettkasteren... 
men er tomme for ammo. Dette starter en ny runde med dukking og 
nærkamp, og vi gjenoppliver kamerater når vi kan - men må overlate 
dem til den 30 sekunders automatiske spawningen noen ganger. Vi 
får en 'Wipe' hvis hele laget dør, noe som betyr at vi blir kastet et 
stykke tilbake i oppdraget. 

Kampene har høyt tempo og er morsomme, mens andre ganger 
er de vanskelige. Jeg vil si at intensiteten ligger et sted over Halo på 
Normal, men under Hard - vi dør stort sett fordi vi er uforsiktige, ikke 
dårlige. Tanken er uansett ikke oppdragets siste boss, for den 
kommer senere i form av noe (vi så vidt får se) som ser ut som en 
massiv sfære som samler sjeler (hele kampen skal visstnok vises 
frem på E9). Vi løper gjennom oppdraget tre ganger, og det er først i 
den siste gjennom-kjøringen at vi benytter våre Supers - den store 
forskjellen mellom Bungies gamle skuddvekslinger og de nye. Disse 
er kortvarige evner som enten er offensive eller defensive, og blir satt 
igang ved å trykke inn begge skulderknappene samtidig. Titan- 
klassens Defensive Codex (Green forklarer at navnene stadig endrer 
seg når han må spørre en kollega om hva de ulike tingene heter 
denne dagen) slipper fri en sfære, ikke ulikt Halos kraftfeltboble, hvor 
lagkameratene kan komme inn og lade opp sine respektive 
energiskjold (på samme måte som i Halo har hver spiller et Shield- 
meter og et energimeter, men disse synes bare når man blir 
angrepet). Hunter-klassen kan gi kulene energi slik at de gjør mer 
skade, mens Warlock-klassen kan skyte ut en stor missil som gjør 
skade på en større flate. Det er kule saker, men dessverre får vi ikke 
så mye tid til å utforske dette så mye mer ettersom vi bytter mellom 
klassene mens vi spiller oppdraget tre ganger. Du kan uansett 


forvente mye spalteplass til dette 
i tiden fremover. Bungie har vist 
oss at den kjente Halo-følelsen 
fortsatt lever, men de har bare 
vist oss en liten smakebit av hva 
vi kan forvente når det kommer til 
nye, interessante 
kampegenskaper. 
Det er ingen tvil om at det er 
et ambisiøst spill, og ut ifra det 
lille vi har sett skal Bungie kunne levere både en delt verden og en 
historie ved å holde antallet spillere nede samtidig som områdene er 
oppdelt slik de er. Det gjenstår selvfølgelig å se om de er i stand til å 
opprettholde ambisjonsnivået når de inviterer hele verden til å delta 
ved spillets lansering i september. Som med alle andre nettbaserte 
spill med respekt for seg selv vil det dukke opp en beta i nær fremtid, 
og da skal vi få smake mer på kjernen i spillet mens Bungie 
stresstester serverne. 

- Det vi viser nå er prøver på det vi vil ta med oss til en beta, sier 
Osborn før han fortsetter. Vi vil sørge for at folk får testet stort sett alle 
kjerneaktivitetene... vi vil være sikre på at det finnes nok av innhold til 
disse opplevelsene; danne en gjeng, sjekke ut en offentlig hendelse, 
alt som er viktig og grunnleggende for opplevelsen uten å avsløre 
totaliteten i spillet. 

Selv med et spill som er så ambisiøst som Destiny, er det likevel 
ikke noe vi ikke har hørt før. Det vi derimot stusser på er hvor 
påfallende ofte vi hører en Bungie-ansatt si at de forsatt jobber med å 
løse diverse ting. Det virker som om de går over hvert eneste aspekt 
ved spillet - noe som ikke blir åpenbart før vi sammenfatter alt vi har 
hørt i intervjuene. Det er fem måneder igjen til lansering, og spillet 
endre fortsatt form. Vi ser det når vi spør Barrow om hvordan Bungie 
har gått frem med tanke på de ulike vanskelighetsgradene. Bungie- 
veteraner vil vite at det å endre vanskelighetsgraden i Halo førte til en 
helt annen opplevelse. Den kunstige intelligensen i franchisens 


Det eneste Bungie har sagt om 


tlerspilleren i Desti 


per at du 


må spille i noen timer før du får 


tilgang til PvP. Tanken 
skal lære deg meke 


t du 


ikkene før 


'du møter andre spillere til komp. 


Legendary-modus er såvisst skikkelig kjipe, men man er nødt til å 
innrømme at de er smarte kjipinger. Det er alt Bungie gjør. Så 
hvordan angriper man dette i en delt verden med mange Guardians 
med ulik level som møtes for å kjempe mot den samme fienden? 

- Det er et vanskelig spørsmål å skulle svare på. Vi har noen 
ideer, noen forslag vi jobber med for øyeblikket som er ganske kule, 
men de er ikke helt klare for offentligheten ennå. Vi skal adressere 
det, kanskje på E9, eller i hvert fall kort tid etter. Du må bare stole 
på meg når jeg sier at det blir bra. Det gir mening i Destiny, og det 
passer inn spillets verden. Det skal la deg få ha den opplevelsen 
som du selv ønsker. 

På den annen side er Bungie vant til å ha tidspress. Hvis det 
skulle vise seg at de plutselig får veldig dårlig tid, så har de vært 
gjennom dette med utviklingen av Halo 2 og har lært av den 
erfaringen. Det handler om å droppe det som ikke er viktig til fordel 
det som betyr mest, og bare få det ferdig og bra. 

- Det er definitivt lys i enden av tunnelen, sier Osborne. Vi har 
mye arbeid som gjenstår, og spillet er veldig ambisiøst og en veldig 
stor utfordring og lansering for oss. Det er større enn noe annet vi 
har gitt oss i kast med tidligere. Det er mye som skjer her, og det er 
mange folk som har mye å bevise. 

Og Bungie har mer å bevise enn visse andre. Selv om Respawn 
hadde store forventninger knyttet til seg og deres Titanfall, så var 
spillet uansett ansett som deres første spill, og til tross for alt som 
er unikt ved det er det likevel et ganske enkelt skytespill. Bungie må 
ikke bare overgå sine tidligere spill, men de må også tilby noe som 
er like definerende og revolusjonerende som det originale Halo. 
Mangefasettert som det er mangler ikke Destiny ambisjoner. 
Uansett forventer de ikke å få lovord kastet etter seg fra alle kanter, 
for de er klare over at de kommer til å støte bort deler av fansen - 
dette er ikke deres Halo 4. Osborne fortsetter: 


- Jeg håper at vi har klart å fange den store helheten. Vi har tenkt 
på hvordan vi skal holde på interessen til folk som spiller spill som 
Dark Souls eller Dark Avisen, særlig med tanke på Raids. Vi hentet inn 
en gjeng med slike spillere for å la dem gå løs på en av monstrene, 
men de klarte ikke å overvinne det. 

- Videre har vi historien. Denne skal ligge som et teppe over 
verdenen og få deg til å føle deg som en ekte eventyrer. Du skal 
kunne glemme jobben din. Her er det konkurransedrevet flerspiller og 
Strike-oppdrag... åpne en øl og skyt noen aliens, slapp av, le og ha 
det gøy med noen venner. Dette spekteret av innhold er det som 
ender opp med å bli hobbyen. Det er her vi ser oss selv som 

relevante, her har vi mening. Vi 
vil at folk skal forelske seg i ett 
eller flere av aspektene, og vi vil 
at de skal spille lenge. 
Det er definitivt valg vi har 

måttet ta som vi vet at flere vil 

F mislike, og vi vet at det er deler 
av publikummet vi ikke kan 
blidgjøre. Uansett har vi blitt 
nødt til å se på hva som er 
grunnpillarene i spillet og si at 

dette er det vi vil lage, og vi kan ikke være alt for alle". 

Etter å ha fått testet Destiny er vi uansett sultne på mer. Som 
nevnt i begynnelsen er dette en god dose Halo blandet med 
våpenutvalget og rollespillelementene i Borderlands, og med en solid 
porsjon Destiny i bunn. Vi er spente på hvilken skjebne som venter 
oss og spillet i september. /Gillen McAllister 
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Det store åpne verdensrommet. Som i virkeligheten har det alltid vært 
der I Civilization-serien, som et fredelig alternativ der man sender avgårde 
en romsonde på jakt etter beboelige planeter å kolonisere. Hva som skjer 
dertra vites ikke. Det har aldri blitt utforsket skikkelig. Vi fikk en smakebit 
med Alpha Centari for 15 år siden, men det er først nå, med det kommende 
Civilisation: Beyond Earth, vi merker at utvikler Firaxis har omfavnet 
verdensrommets uendelige muligheter. 

På jorda står det nemlig ikke så bra til. Folk prater om «den store 
skandalen», og planetens undergang står for døren. I et siste forsøk på å 
redde menneskeheten pakkes folk inn i romfartøy for å finne et nytt sted å 
leve. Her kommer du inn i bildet, idet et av farkostene omsider lander på en 
fremmed planet. Til å begynne med er oppdraget tydelig. Du må etablere 
en base som gjør det mulig for deg og dine medkolonister å overleve 
videre. Det føles mye mer som å bygge "ditt Civ fremfor å bygge noe som 
følger en bestemt oppskrift. 

Firaxis har vært borti konseptet tidligere. Det var David McDonough og 
Will Miller, spillets to hoveddesignere raske med å påpeke. Inspirasjonen 
kommer fra studioets egen kultklassiker Alpha Centauri, men dette er 
likevel et spill verdig navnet sitt. - Dette er ikke en oppfølger. Det er 
Civilization i rommet, men vi har utviklet det slik at det skal kunne stå på 
egne bein, kommenterer gutta. 

Vi reiser som en av en håndfull medier i verden til Maryland i USA i 
forkant av annonseringen, for å besøke Firaxis og 


kolonien min oppdaget jeg noen merkelige skapninger som raskt trakk seg 
tilbake til skyggene. Likevel leder jeg an. Oppgaven har falt på meg, og når 
sant skal sies har jeg tatt viktige valg siden for vi forlot jorda. 

Først måtte jeg velge hvilken nasjon som skulle sponse meg. Jeg fikk 
valget mellom Franco-Iberia, African Union, Polystralia, Brazilia, Pan-Asian 
Cooperative og ARC (American Reclamation Corporation). Deretter ble jeg 
tildelt bonuser basert på hvilken nasjon jeg gikk for, akkurat som før i 
serien. Videre kom valget om hvilke mennesker som skulle ta del i 
ekspedisjonen min. Viktige valg ettersom kompetansen til folkene man 
velger bestemmer hvilke bonuser man får innen områder som produksjon, 
vitenskap, økonomi og militære midler. Til slutt måtte jeg velge hva slags 
romskip jeg skulle bruke, og også her var det fordeler og ulemper å ta 
høyde for. Spillet innledende fase kan potensielt utfolde seg på veldig ulike 
måter basert på skipet du velger. Skal du for eksempel bruke plass ombord 
til fanoy utstyr som scanner overflaten på planeten straks du lander, eller 
skal du heller bruke denne plassen til å frakte med deg mer energi 
(Civilization: Beyond Earths valuta)? 

Tilbake til kolonien min, som har utviklet seg til en koselig liten by. Jeg 
sender en scout avgårde vestover for å finne ut hva for en slags planet jeg 
faktisk har landet på. Samtidig sender jeg en soldat nordover, i retning av 
de rare skapningene jeg så vidt hadde sett tidligere. Det kan ikke være lurt 
å bo så nære en fremmed art dersom denne viser seg å være fiendtlig, 

tenker jeg, og før jeg omtrent får avsluttet 


teste Civilization: Beyond Earth. Ved første 
øyekast ser ting kjent ut. Spillområdet består av 
heksagoner, og brukergrensesnittet er det 
samme. Knappene sitter der de skal, inkludert 
den store «End Turn»-knappen som har vært fast 
inventar siden seriens barndom. Likevel føles noe 
annerledes. Selve terrenget virker fremmed og 
truende, med sine dype kratere, øde sletter og 
raviner som har revet overflaten i to. En liten 
ørken ligger foran en mystisk, grønn tåke, store 
steiner svever fritt i luften, og nord for den lille 


lization-spill b 
pe planet man 
Earth kommer til å inneholde tre ulike alternativer. LSK er 
den vakre, gronne, frodige planeten proppet med vakre 

åser, vegetasjon og et rikt dyreliv. MRD er en knusktørr 
ørkenplanet med digre sandbanker, raviner og et design 
m sender tankene til kassikeren Dune. Det tredje og 
Herativet, FN, er en stjerne som er dekk 

ekkel sump, og den kan minne fit om omr 
husker fra Start I: Heart of the Swarm. H 
ulike miljøene på kommer ti påvirke gameplay, 
gå innpå hett end. 


resonnementet blir jeg angrepet av en gjen 
insektlignende dyr. Heldigvis gjør soldatene mine 
jobben sin, og rydder området i løpet av rimelig 
kort tid. 

- De andre vesenene reagerer på spillerens 
handlinger, forklarer McDonough. - De er ikke 
dyr, men ligner mer på mennesker, og de 
reagerer når du behandler hjemmene deres 
respektløst. Hvis du lar dem være i fred vil de 
etterhvert bli vant til deg, legger han til. I mitt 
tilfelle, der skapningene hold til så nærme at jeg 


kunne se dem fra basen min, gjorde jeg derfor lurt i å bygge opp et lite 
forsvar. Litt senere under testen derimot, valgte jeg å holde avstand til 
vesenene, og jeg unngikk på denne måten endel konflikter. 

Som jeg nevnte har man med seg en viss beholdning med energi 
hjemmetra når man ankommer. Denne bruker du til å konstruere byens 
første arbeidere, og disse arbeidernes første oppgave er å bygge en gård 
og pløye en åker. Jeg kan jo ikke la kolonien min dø ut før vi i det hele tatt 
har kommet igang. Deretter beordrer jeg arbeiderne til å rense bort den 
tykke tåken som ligger over området, som faktisk viser seg å være 
skadelig, ja med tiden dødelig for borgerne mine. Man stryker ikke med 
umiddelbart hvis man puster den inn, men den er såpass giftig at den er et 
problem. Ikke minst fordi de innfødte, og ofte dødelige dyrearter virkelig 
koser seg med gassen. De blir helbredet av den, og den gjør de sterkere. 

Det hersket med andre ord ingen tvil, gassen måtte bort. Jeg satt min 
beste vitenskapsmann på saken, og jeg merket fort at her hadde det 
skjedd ting. Vitenskapen du har tilgjengelig har tatt noen steg fremover i 
tiden sammenlignet med tidligere titler, noe som i grunn passer godt til det 
nye spillet. Romfart og avansert teknologi går tross alt hånd i hånd. 

I stedet for et tradisjonelt ferdighetstre, har man valgt å ta 
utgangspunkt i midten av et såkalt teknikknettverk. Derfra bruker du poeng 
til å utvikle ting og tang i valgfri retning, for å gradvis lære mer og mer 
innenfor områdene som viker mest interessante. Forestill deg et tankekart 
som allerede er ferdigutfylt, der det er opp til deg å velge de optimale 
rutene ut fra midten, og du har et godt bilde på hvordan systemet fungerer. 

Til forskjell fra tidligere spill i serien finnes det også flere valgmuligheter 
enn du har poeng å bruke på dem. Derfor vil det aldri være mulig å lære 
alt uten å starte fra en ny lagringsfil. McDonough kunne dessuten forklare 
at opplevelsen vil være annerledes basert på hvilke områder du investerer 
poengene dine i. De som satser på å utvikle roboter kommer til å se et helt 
annet spill enn de som bruker alle resursene på eksempelvis genetikk. 

Så langt har jeg bare pratet om opplevelsen som nybygger på en 
fremmed planet, men Civilization: Beyond Earth handler ikke bare om 
menneske som drar ut i verdensrommet for å overleve. Spillet handler 
også om menneskelig natur og hvordan vi oppfører oss når leveforholdene 
våre endres helt fra bunnen av. Det høre 


Den første måten er å jevne samtlige hovedstader på planeten med jorda. 
Den andre er å komme til bunns i hvilke mystiske skapninger som har 
bodd på planeten tidligere og opprette radiokontakt med dem i beste Star 
Trek-stil. De tre øvrige metodene har med de nevnte veivalgene du foretar 
underveis å gjøre. Du kan eksempelvis redde alle menneskene som er 
igjen på jorda hvis du bygger en portal til den nye planeten. Du kan også 
omfavne planeten og dens biologiske systemer, som utgjør en slags 
superorganisme, eller fullstendig ignorere dette og transformere planeten 
et høyteknologisk paradis. Valgene er mange og Civilization: Beyond Earth 
vil, på samme måte som de tidligere spillene i serien, by på en avansert 
lekeplass for de som onsker å utfolde seg som en slags gud. Her finnes 
det mye potensial - kanskje nok til at det blir det beste spillet I serien. 

Tilbake til spillingen igjen. En titt rundt på kartet viser at jeg ikke er 
alene på planeten. Andre kolonier har også tatt form, og plutselig tar de 
kontakt. Til forskjell fra tidligere Civilization-titler skjer ikke alt på én gang 
lenger. I stedet ankommer grupper fra de øvrige nasjonene på jorda en 
gang i løpet av de 40-50 første rundene. Disse har med seg radiosendere, 
slik at man kan bestemme seg for å bli venner og handelspartnere. 
Alternativt kan man bli uvenner, og gå til krig mot hverandre. 

Dette høres i utgangspunktet nokså enkelt og greit ut, men i praksis er 
det ikke like lett. Firaxis har hele tiden hatt som mål å heve listen for hvor 
dynamisk et strategispill kan være, og de andre sivilisasjonene som har 
oppstått på planeten reagerer hele tiden troverdig på handlingene mine. 
Som om borgerne faktisk lever sine egne liv et annet sted på samme 
klode. Det er ikke så lett å lure dem, og de lar sog ikke pille på nesen. 

- De størke ideologiske oppfatingene til lederne i Alpha Centauri, 
nevnes ofte som det mest minneverdige ved spillet, forklarer McDonough 
- Jeg har alltid vært helt enig i at dette var interessant, men jeg synes også 
det var litt begrensende. Hvis du spilte som Morgan Industries, var du den 
rik sivilisasjonen og ingenting annet. Rikdommen var din styrke, og hvis du 
ikke spilte deretter spilte du feil. Og da tapte du. I dette spillet ønsker vi 
heller at du tar med deg de verdiene du ønsker til en ny planet for å se 
hvem du blir. Du kan tilpasse deg selv og vokse, du kan bytte retning i 
lopet av spillet, og når alt er over har du vært gjennom din egen reise, selv 

om den kanskje ikke ble hølt slik du hadde 


nesten poetisk ut, men det har også noe å si 
rent spillmekanisk. Du vil nemlig stå overfor 
tøffe valg underveis. 

Du kan velge å tviholde på livet slik vi 
kjenner det fra for, eller la den nye naturen 
påvirke utviklingen til kolonien din. Du kan også 
velge å kjøre på for fullt med spennende ny 
teknologi, og ende opp med kolonister som er 
like mye robotdeler som kjøtt og blod. Uansett 
finnes det fem måter å vinne på. 


Beyond Earth er naturligvis fylt med nye og 
spennende naturressurser. De byr blant annet på såkalte 
Floatstones, som er gigantiske steiner som av en eller 
annen grunn svever midt i løse luften. Disse steinene er 
veldig hendige hvis du har lyst til å lage digre 
krigsmaskiner som er kraftige, men samtidig kan fly 
lekende let over bakkenivå. En annen type ressurs er 
gylne mineraler utviklerne har gitt navnet Fraxite (såpass 
selvgode er de), som kan brukes ti en rekke forskjellige 
formål. Få med deg mer info om Civilization: Beyond Earth 
på gamereactor.no den kommende tiden. 


tenkt, legger han til 

Det ligger et fint budskap i disse ordene. 
Firaxis hviler ikke på laurbærene, for Beyond 
Earth virker som et modig steg for serien. Å 
flytte hele konseptet til verdensrommet er et 
dristig trekk, men jeg har likt det jeg har sett så 
langt. Dessuten resonnerer det godt med hva 
serien alltid har handlet om. Å ta spranget uti 
det store ukjente og se hvor sivilisasjonen 
ender opp. /Rasmus Lund-Hansen 
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Mario Kart 8 


Sjanger 


WIIU 


Før du vet ordet av det har spillet grepet tak i deg. Du blir sittende i 
timevis foran skjermen, runde etter runde, og du glemmer verden rundt 
deg. Enten du kjører alene, sammen med en venn eller tre, eller kaster 
deg ut i onlinemodusen med støtte for opptil 12 kjørere, er Mario Kart- 
universet alt som betyr noe en stund. En ganske lang stund. Dæven, 
dette er virkelig et knallgodt racingspill 

Som før er Mario Kart et vaskoekte morospill. Det oser av sjarm og 
glede, akkurat som serien alltid har gjort. Dette er naturligvis milevis fra 
et simulatorspill, men man har likevel en distinkt følelse av kontroll 
mens man kjører. Spesielt hvis du er en kjenning av serien, da Mario 
Kart 8 gjør sitt beste for å ønske fansen velkommen tilbake samtidig 
som de tar hånd om nye spillere. Selv er jeg en Mario Kart-veteran, så 
jeg kan ikke si så mye om følelsen mye spillere vil få av dette, men jeg 
føler meg nokså sikker på at alle vil føle seg hjemme her rimelig fort. 
Jeg mener, hvem liker ikke Mario Kart? 

Når det gjelder innholdet i pakken er alle ingrediensene på plass, 
og de passer fortsatt godt sammen. Man har 30 forskjellige figurer å 
velge mellom (når man har låst opp alle) og er du ekstra kresen kan du 
til og med spille som din personlige Mii. Uansett hva du velger får du 
valget mellom cuper merket 50, 100 og 150 CC. Du kan kjøre solo, 
eller sette opp en konfigurerbar Versus-løp, og den artige "Balloon 


Utgiver 


Slippes 


Den ekstra skjermen på 
Gamepadan brukes Ikke | 
alverden tl vanlig, men du 
kan bruke den ti å spille på 
hvis TVen er opptatt. 
Dessuten kan du se. 
posisjonen til motstanderne 
på kartet på miniskjermen, 
og den har stor rød knapp 
sam fungerer som hom. 
Når det er sagt han man 
sjelden tid tå fytte blikket 
fra TV-skjermen. 


Det er vrient å teste slike ting for 
lanseringen, men Mario Kart 8 
har et mye større fokus på 
spilling over nett enn før Faktisk 
lover Nintendo både regionale og 
verdansomspennende 
turneringer 


Antall spillere 


Battlo"-modusen er tilbake. Satser du på et tradisjonelt time 
trials-løp blir dessuten bestetidene lastet opp online, slik at 
vennene dine kan prøve (men aldri klare, selvsagt) å slå deg. 

Hvis vi ser nærmere på gameplay er Mario Kart 8 like 
tilgjengelig som serien alltid har vært. Det er lett å lære og lett 
å forstå, samtidig som mange av banene har utrolig mye 
dybde. Du må kjøre dem flere ganger for å finne den ultimate 
ruten, men sørg for å skaffe deg en Pro Controller. Det 
fungerer greit nok å spille med Gamepaden, og bruke den 
som et ratt, men du sikrer ingen bestetider på den måten. 
Den blir for tung å bruke over lengre tid. 

Og det handler jo om å vinne, gjør det ikke? Det handler 
om å krysse mållinjen først. Det handler om fart. I Mario Kart 
8 kan du få ytterligere fart ved å samle inn mynter rundt 
omkring på banen. Straks du har samlet inn ti slike øker 
toppfarten din ørlite grann. Det er ikke snakk om en voldsom 
turbo, men nok til å utgjøre en forskjell når man kjemper om 
sekunder eller tideler. Ellers har Nintendo bevart de kjente og 
kjære mekanikkene vi alle elsker. Hvis du sladder gjennom 
svingene, og holder breisiden lenge nok, blir du belønnet med 
en turboboost. Det samme gjelder i starten av løpet, såfremt 


du timer riktig. Det er velkjent og føles godt, men det kunne 
fort ha blit it for trygg grunn for en Mario Kart-veteran. 
Heldigvis har spillet også noen nyheter å blande inn i den 
fremdeles så velsmakende oppskriften. 

Den mest iøynefallende nyheten er naturligvis seksjonene 


AV OG TIL FLIPPES TYNGDEKRAFTEN PÅ 
HODET. ELLER PÅ SIDEN. DET VARIERER. 


på mange av banene der tyngdekraften blir snudd på hodet. 
Eller på siden. Det varierer lit. Uansett er disse seksjonene 
nesten alltid proppfulle av vågale hopp og felter som gir deg 
turboboost. Den andre nyheten er også knyttet til seksjonene 
med pussig tyngdekraft. Når du er opp ned (eller på siden) 
vipper nemlig hjulene dine rundt, og på undersiden skjuler deg 
seg blåglødende magneter. Jeg tror i hvert fall det er 
magneter. Uansett, så lenge du har disse i stedet for hjulene 
får du en ekstra boost hver gang du bumper borti andre 
kjørere. Veldig hendig hvis du bruker det på rett måte. 


MARIO KART TV 


Kart TV, eller MKTV. En 


øyeblikkene fra løpene 
du deltar i 


I det hele tatt puster opp-ned-skejsonene nytt iv i løpene, 
og gjør det ekstra spennende å finne de skjulte snarveiene. 
Dessuten betyr de at variasjonen mellom de ulike banene er 
større enn noensinne, spesielt når gravitasjonsleken 
kombineres med hanglideren som ble introdusert i Mario Kart 
7 til 3DS. Å fiske frem vingene kan ofte spare deg tid, men 
navigeringen er samtidig såpass vrien at fallhøyden 
(bokstavelig talt) er stor. 

Til slutt må jeg nevne et par av de nye våpnene. For 
eksempel boomerangen, som dulter borti kjørerne foran deg 
både på vei frem og tilbake fra hånda di. Eller ildblomsten (ja, 
den fra de andre Mario-spillene), som lar deg skyte ti raske 
ildkuler fremover mot intetanende søndagskjørere. Nintendo 
har fortsatt humoren i behold, det skal være sikkert og visst. 

Alt i alt er Mario Kart 8 en fryd å spille. Overgangen til 
skikkelig HD-grafikk har gjort serien godt, og alle de 16 
nivåene har sin egen identitet. Nintendo imponerer med sin 

evne til å lage spennende, men samtidig enkelt 
design. Som vi alle er håpet på er Mario Kart 8 et 
må ha-spill til Wii U, og et spill som gjør selve 
konsollen verdt en vurdering. /Christian Gaca 


Nytt denne gangen er Mario 


forseggjort replay-modus som 
lar deg gjenoppleve de kuleste 


eh å 
MONUMENT 
VALLEY 


108 ANDROID 


Sjanger Utgiver Stippoo 


Det er en slitt formulering, men App 
Store en jungel av dårlige spill hvor man 
må lete seg frem til skattene. Heldigvis 
er det verdt det når man finner perler 
som dette. 

Utviklerne i Ustwo har snekret 
sammen et spill som er like intrikat og 
interessant som de optiske illusjonene 
de bygger mange av mekanikkene på. 
Her blir vi møtt av en behagelig 
bakgrunnsmusikk som friskes opp 
harpetoner hver gang vi gjør et trekk 
eller beveger oss rundt. Oppgaven i 
spillet er enkelt nok å manipulere 
omgivelsene for å komme oss fra Atil B. 


JEG OPPLEVER SPILLET 
SOM ET ALDRI SÅ LITE 
STYKKE SPILLKUNST.. 


Mekanikkene er veldig enkle, men det 
er tilfredsstillende å plutselig oppdage 
hva du må gjøre for å løse en liten nøtt. 
Fargepaletten minner om en 
blanding av pastellfargen vi finner i 
både Journey og Fez, uten å 
sammenligne dem for mye. De er sterke 
og klare, og de fungerer fint sammen 
med det minimalistiske designet. Det er 
vakkert. Denne blandingen av smarte 
spillmekanikker, morsom gåteløsing og 
vakre omgivelser fører til at jeg opplever 
spillet som et aldri så lite stykke kunst 
Gåtene er ikke spesielt vanskelige, 
men krever ofte at man må kikke et par 
ganger før man ser løsningen. Det 
finnes spesielt ett område som fører 
tankene til The Room, men selv ikke det 
biir vanskelig nok til at nevene knyttes 
eller at håret faller av. Dette er uansett 
ikke poenget. Monument Valley er 
nemlig akkurat passe vanskelig. Noen 
synes kanskje at en times spilling er lite, 
men for min del var det akkurat passe 
denne gangen. Det virker kanskje som 
'om denne anmelderen er en 
anelse frelst, men det er i så 
fall fordi jeg er nettopp det. 
ITor Erik Dahl 


Du får tilgang til PVP-området 
etter level 10, og til å begynne 
med blir du sendt ut på små 

oppdrag som såvidt tar dag bak 

fiendens linjer. Første gang var 
jeg så redd for å møte andre 
spillere at jeg løp og gjemte 

meg bak buskene. 


The Elder Scrolls Online 


PG MAG PS4 XBOX ONE 


The Elder Serolls Online er et spill med et problematisk dilemma. Et 
MMORPG er et ganske annerledes type spill enn Skyrim og Oblivion, og 
personlig hadde jeg liten tro på at utvikler Zenimax skulle klare å flette 
disse to ulikhetene sammen uten å lene seg altfor mye mot én side. Jeg er 
definitivt en spiller som lener meg mer mot enspilleropplevelsen, men så 
langt har Zenimax gjort en fantastisk jobb når det kommer til å la spillerne 
velge sin egen spillestil. Spillet tilbyr flere valgmuligheter og innstillinger 
som vil hjelpe deg å skreddersy din opplevelse. 

Når jeg spiller Skyrim hender det ofte at jeg velger en retning, for så å 
begynne å gå. Jeg går helt til jeg finner noe å gjøre, og vanligvis tar ikke 


FOR MEG HAR MMO-SPILL OFTE GITT MEG FØLELSEN 
AV Å VÆRE PÅ TIVOLI ELLER ET OPPLEVELSESSENTER... 


dette mer enn et par minutter. For meg er dette ting som definerer Elder 
Scrolls-opplevelsen, og det er tydelig at Zenimax også er klar over dette. 
Om de har lykkes i å gjenskape den opplevelsen er derimot et litt vanskelig 
spørsmål å skulle svare på. 

Årsaken til at jeg personlig ikke har vært så begeistret for spill innenfor 
MMO-sjangeren er at de ofte føles som et tivoli eller et slags 
opplevelsessenter. Slik er det i The Elder Scrolls Online også, men det er 
blitt gjort en del mindre endringer som reduserer følelsen av at du prøver 
en ny attraksjon. Det virker som det du gjør faktisk har et poeng, selv om 


Sjanger Utgiver 


Kampsystemet er en av 
tingene Tha Elder Scrolls 
Ontine har bitt kiisrt for I 
forkant av lansering. Da eg 
ikk prove spilt Iløpet av 
betaperladen var jag Ikke 
veldig bagelstret selv, men 
det skull vise seg at ift 
tivenning var alt som 
skull til. Likevel er Ikke alt 
prima, og jag savner en 
genuin følelse av å Kjenne 
kraften I salgene mine. Jag 
er ingen sverdmester, men 
Jeg vet at når metal møter 
metall, å smeller det! 


Slippes Antall spillere 


det kanskje ikke alltid egentlig er tilfellet. Der jeg i World of 
Warcraft bare fikk beskjed om å slakte femten kaniner, har jeg 
nå muligheten til å spørre hvorfor jeg skal gjøre dette. Selve 
oppdragene er også stort søtt underholdene, både på 
egenhånd eller i grupper sammen med andre. Hvis du ønsker å 
løpe rundt alene er det absolutt mulig, men dette er jo et 
onlinerollespill, så det er klart at det sosiale også har mye å si. 
The Elder Scrolls Online gjør mye riktig, og når alt går som det 
skal er det et skikkelig kick å kjøre gjennom en grotte fylt til 
randen skjelletter og andre uhyrligheter sammen med venner. 

Ellers kunne jeg snakket mye om kampsystemet, som 
krever sinn tilvenning, og om den tette tåken som alltid befinner 
seg rundt deg (om enn et stykke unna), som ofte hindrer den 
mjestetiske utsikten man forbinder med spill som Skyrim. Men 
det er begrenset hvor mye jeg får plass til her. 

Det du først og fremst trenger å vite er at The Elder Scrolls 
Online ikke prøver nødvendigvis å gjenskape Skyrim i 
flerspillerformatet. I stedet har Zenimax Online Studios skapt en 
helt ny opplevelse som bygger på det vi er kjent med fra både 
Elder Scrolls-serien og nettbaserte rollespill. The Elder Scrolls 
Online er for oss som er villig til å la noen mindre flatterende 

problemer ligge til fordel for et involverende og gøyalt 
onlinerollespill som på mange måter puster nytt liv i 
en sjanger jeg trodde jeg var ferdig med. 
Robin Høyland 


AIRT IME, BABY! 


Dette bildet er egentlig ikke så 
rivende for spillt, da de 
er å kjøre med de 
ode, gamle motorsyklene, 
Like full er ATVen en 
mulighet 


Trials Fusion 


PC PS4 XBOX ONE XBOX 360 [sr 


Da jeg anmeldte Trials Evolution for to år siden belønnet jeg spillet 
med 9/40. Det har jeg angret på i etterkant. Trials Evolution var et så 
enestående og fantastisk gjennomført spill at det fortjente 
toppkarakter. Trials Fusion er enda bedre. 

Likevel har jeg ikke gitt spillet 10/10 denne gangen heller. Årsaken 
er at dette er neste spill i rekken, og dermed har listen blitt hevet 
ytterligere. Med Fusion leverer finske RedLynx nok en gang et aldeles 
nydelig spill, men hoppet fra Evolution til dette er ikke like stort som 
forrige gang. Samtidig er Fusion en verdig oppfølger du kommer til å 
bruke mye tid på, så la oss begynne med alt det positive. 

Det første man legger merke til er naturligvis grafikken. Trials 
Fusion utspiller seg i fremtiden, noe som blir gjort klinkende klart 
straks spillet starter og "Welcome to the future" strømmer ut gjennom 
høyttalerne. Selv uten musikken hadde det imidlertid vært åpenbart at 
dette ikke er jorda slik vi kjenner den i dag. Med unntak av selve 


JEG DIGGER Å JOBBE MEG GJENNOM DE 
ALLER TØFFESTE EXTREME-BANENE. 


syklene, som av en eller annen grunn er hølt like som i dag, har alt et 
distinkt fremtidspreg. Moderne stilrene bygninger med hvite romskip 
svevende rundt seg. Det er nesten litt synd at du sjelden (aldri) id til 
å se på omgivelsene. 

Hensikten med Trials er nemlig fremdeles å komme seg i mål 
fortest mulig (med færrest mulig feil) og derfor bruker du heller 
energien din på å naile hvert eneste hopp fremfor å nyte 
omgivelsene. Du vil likevel legge merke til at brettdesignet er enda 
bedre enn tidligere. Brettene er mer levende og varierte, og alle har 
sine egne små særegenheter. Enten du liker det fartsfylte 
asy/medium-banen som handler om høy fart og sinnsyke hopp, eller 
de krevende hard- og extreme-brettene som handler om 


Utgiver Slippes Antall spillere | 


perfeksjonisme og mestring av de mer avanserte 
teknikkene, er det en fryd å spille Trials Fusion. Er 
du av den vågale typen har du dessuten mulighet til 
å utføre helsprøe BMX-triks denne gangen. 

Ved siden av the "next-gen treatment" har 
nemlig RedLynx lagt til såkalte FMX-manøvre som 
du kan utføre i lufta. På samme måte som i resten 
av spillet er FMX-triksene fysikkbaserte, om enn 
noe overdrevne. Du kan ikke spinne rundt som en 
villmann og forvente gull og grønne skoger. Først 
må du plassere deg riktig i luften og gi føreren din 
tid til å gripe tak i sykkelen på ønsket måte. 
Deretter kan du spinne rundt som en villmann. Og 
gå på tryne. Hvertfall de første 50 gangene. 
Deretter begynner du å få taket på det. I likhet med 
vanlig Trials-spilling byr FMX-triksene på noe som 
er lott å lære, men vanskelig å mestre skikkelig. 

Når det er sagt fungerer ikke FMX-triksingen 
like bra som god gammeldags Trials, og nå er vi 
over på det negative. Det tok meg unødvendig lang 
tid å lære hvordan de ulike triksene skulle utføres. 
Ferdighetene kom snikenede etterhvert, men jeg 
ble aldri like bitt av FMX-basillen som jeg ble (og 
fremdeles) er av den vanlige Trials-basillen 

For jog klarer virkelig ikke annet enn å storkose 
meg med Trials Fusion. Jeg digger å jobbe meg 
gjennom de aller tøffeste extreme-banene, jeg 
digger å slå bestetidene til alle på vennelisten min 
og jeg digger å sjekke ut alle de fantastiske 

brukerskapte banene folk verden over 
har satt sammen og lagt ut. Jeg digger 
rett og slett Trials! Enkelte og greit. 
Morten Bækkelund 


MARIO GOLF: 
WOLD TOUR 


308 


Sjanger SPORT Ungivar HINTENDO Stippes UTE N 


Nintendo får ofte æren for de gode 
seriene deres, men i virkeligheten er det 
ofte samarbeidspartere med et nært 
forhold til Kyoto-giganten som faktisk har 
gjort jobben. Med Camelot Software 
Planning som caddie har den en gang 
så kompliserte sporten golf blitt 
forvandlet til en enkel og fengende 
blanding av knappetrykk, I form av Mario 
Golf: World Tour, Her kreves det kun tre 
timede trykk for å slå ballen, den neste 
kølla fiskes frem med et enkelt tastetrykk 
og 18 hull kan gjøres unna på en liten 
halvtime. Ekstra utfordringer som vær, 
banens utforming, underlag og 
høydeforskjeller fungerer som forventet, 
og de kommuniseres visuelt på en måte 
som kan tolkes I løpet av få sekunder. 


EN ENKEL OG TILGJENGELIG 
GOLFOPPLEVELSE DER ALLE 
OG ENHVER KAN VÆRE MED.. 


Resultatet er en av de mest tilgjengelige 
golfopplevelsene man kan finne i 
spillform, og en opplevelse der alle og 
enhver kan være med 

Det høres kanskje en smule for 
simpelt ut, men Camelot har gjennom 
årene perfeksjonert formelen slik at det 
er vanskelig å stoppe når man først har 
kommet igang. Videre fungerer det hele 
særdeles godt i håndholdt form, og her 
er det nettopp mangelen på kompleksitet 
som gjør at man fisker frem spillet for et 
par minutters spilling. 

Det ville vært feil å si at det har 
skjedd mye siden sist, for grunnspillet 
har faktisk ikke forandret seg stort siden 
grunnmuren ble lagt i Everybody's Golf. 
Likevel hindrer ikke dette Mario Golf 
World Tour fra å være underholdende, 
morsomt og tidvis utfordrende. Har du 
allerede stiftet bekjentskap med Marios 
golfeventyr eller Everybody's Golf- 
serien, bør du kanskje vurdere om du vil 
betale for mer av det samme. For alle 
andre er det derimot snakk om en 

lettilgjengelig og fengende 
spillopplevelse. Du trenger 
ikke golfbukser engang. 
Thomas Blichfeldt 


The Wolf Amon 
Ep 3 - A Crooke 


PG MAC 108 PS3 360 PS VITA 


Det begynner å bli noen måneder nå siden ulven fra 
tegneserien Fables startet å vandre Iblant 058, men fremdeles 
har vi ikke kommet lenger enn til tredje episode. 

Med et slikt tempo står Telltale Games fort i fare for å miste 
publikums interesse. Som en slags kompensasjon for dette 
svarer til gjengjeld studioet med å diske opp det som muligens er 
den beste episoden til nå, og som foreløpig indikerer en trend på 
at det episodebaserte spillet bare blir bedre og bedre. 

Vi befinner oss fremdeles blant eventyrskikkelsene som har 
flyktet fra sine respektive verdener og nå lever så normalt som 
mulig blant New Yorks innbyggere. Vi følger fremdeles Bigby, 
den store stygge ulven, som i et forsøk på et nytt og bedre liv 
prøver å holde eventyrskikkelsene i tømmene som sheriff. Og vi 
forsøker fremdeles å komme til bunns i et mordmysterium, en 
kriminalsak hvis like aldri har funnet sted blant eventyrfolket etter 
at de flyktet til vår verden. Ingen kan stole på noen, og det 


VI FØLGER FORTSATT BIGBY, DEN STORE, STYGGE 
ULVEN, SOM HAR FÅTT JOBBEN SOM SHERIFF. 


begynner å haste for Bigby å nøste opp i mysteriet 

Etter at andre episode sluttet med en nokså betydelig 
avsløring, skulle man tro at kriminalsaken var opplagt. Fullt så 
enkelt behøver det imidlertid ikke å være. Det er fremdeles en 
rekke uløste spor som krever Bigbys oppmerksomhet, og som 
ikke det var nok er det stadig nye aktører som vil ha et ord med i 
laget og komplisere saken ytterligere. 

Det er nesten som man skulle tro at alle faktorene bare 
skaper rot og forvirring, men Telltale trår ytterst varsomt i sitt 
stilige noir-mysterium. De nye sporene føles aldri som om de er 
tatt helt ut av det blå, og for kjennere av Fables-tegneserien 
begynner det hele virkelig å bygge seg opp etter monster av 
tegneserieuniverset en har lært seg å kjenne. Og jo mer vi spiller, 


Us: 
Mile 
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jo større innblikk får vi i samfunnet 
eventyrskapningene lever inn under: et 
komplisert politisk bilde preget av maktkamp 
og inkompetanse, klasseforskjeller, personlige 
tragedier og rollefigurer som har langt flere lag 
enn det man skulle tro. At spillet makter å få 
dette såpass tydelig frem etter bare tre 
episoder er heller berømmelig. 

Som vanlig er i Telltale sine spill 
presenteres du her på valg. Noen av valgene 
får større konsekvenser enn andre, og særlig 
interessant er det at episode tre fort kan ende 
opp med at du går glipp av sentrale biter av 
puslespillet uansett hva man velger. Her 
gjelder det med andre ord å trå varsomt og 
tenke seg om, selv på den korte tiden man har 
til å foreta beslutninger. Det er fremdeles også 
slik at mesteparten av spillet består av nettopp 
disse beslutningene og dialogen i for- og 
etterkant. Spesiell aktiv deltakelse fra spillerens 
side forventes ikke, og i de situasjonene man 
faktisk får gå fritt rundt for å etterforske 
åstedene er verken variasjonen eller 
vanskelighetsgraden noe å få bakoversveis av. 

Slike svakheter til tross er det likevel noe 
som spenner meg fast til tredje episode av The 
Wolf Among Us. Det kan selvfølgelig ha noe 
med min generelle forkjærlighet for noir- 
sjangeren, gode kriminalmysterier og/eller 
Fables-tegneserien. Kombinasjonen man får 
på ferden med Bigby er uansett fortsatt knall, 

'og med to episoder igjen av spillet 
er det fremdeles noe å se frem til i 
tilfelle sommermånedene skulle bli 
regntunge. Ingar Takanobu Hauge 


LEGO THE HOBBIT 


Sjanger Utgiver Siippea 


Med Lego The Hobbit har TT Games 
rukket å få med seg de to første filmene 
fra Hobbiten-trilogien, noe som gjør at 
spillet ender like brått som Smaugs 
Ødemark gjorde på kinolerretet. Jeg 
syns det er et litt pussig valg at de ikke 
ventet ett år til slik at de fikk presset inn 
hele trilogien når de først var I gang. 

Jeg kan tenke meg at det henger en 
stor plakat med ordtaket "If it aint 
broke, dont fix it" på kontorveggen hos 
TT Games, for deres arbeid med 
lisensierte Lego-produkter har i liten 
grad forandret seg med årene. Lego 
The Hobbit handler derfor i hovedsak 
om det estetiske, og sånn sett har de 
vært heldige med timingen. 

Jeg har testet Playstation 4- 
versjonen av spillet, og jeg ble absolutt 
ikke skuffet av grafikken. Spillverdenen 
ser ut som om den hører hjemme I et 
nestegenerasjonsspil, bare med litt 


SPILLVERDENEN SER UT SOM 
DEN HØRER HJEMME I ET 
NESTEGENERASJONSSPILL.. 


legoklosser strødd rundt om. 
Mitt eneste problem med 
spillverdenen er at den føles litt tom når 
man kommer litt utenfor sivilisasjonen. 
Her kunne man med fordel spedd på 
med litt flere objekter, figurer og dyr for 
å skape illusjonen av en bebodd 
verden. Dessuten mangler spillet 
skikkelige utfordringer. I det store og 
det hele handler Lego The Hobbitt om 
en reise fra A til B, mens spillet holder 
deg trygt i hånda. 
Når det er sagt er dette et spill som 
vil gi barna i familien massevis av god 
underholdning, og som forteller en 
småmorsom og barnevennlig versjon at 
Peter Jacksons Hobbiten-tolkning. 
Klarer man å se forbi klumsete 
kontrollere og litt vel enkle oppgaver, er 
dette også et visuelt nydelig spill som 
passer perfekt for foreldre og barn som 
onsker å spille sammen. Er 
du derimot voksen som 
spiller alene biir dette litt for 
tamt. /Kenneth Flage 


LW 
FINAL FANTASY X/X 
HD REMASTER 


PLAYSTATION 3 PS VITA 


Mye har skjedd på grafikkfronten siden spillenes 
lansering, og gapet som skal dekkes er stort. 
Dette merkes. Stort sett er dette en flott HD- 
gjenutgivelse som pusser spillene opp så godt det 
er mulig uten å bygge alt fra bunnen av. Men når 
det kommer til stykket, er det lite eller ingenting 
revolusjonerende ved denne gjenutgivelsen. 
Sammenlignet med andre HD-gjenutgivelser vi 
satt de siste årene, føler jeg at denne pakken fra 
Square Enix mangler det lille ekstra. Dermed 
burde det ikke være unaturlig å sitte igjen med 
blandede følelser i etterkant av denne HD-pakken. 
Joda, dette er fortsatt titler jeg varmt vil anbefale, 
men det tekniske oppsettet, den begrensede 
spillmekanikken og den varierende kvaliteten på 
restaureringen gjør at jeg også er 
6) innforstått med at denne ikke vil falle i 
smak hos alle. Angar Takanobu Hauge 


BANISHED 
PG 


Det blir ikke helt feil å kalle Banished 
strategispillenes svar på tallerkenspinning. Det 
kan være utrolig givende når alt går som planlagt, 
men når én tallerken først ramler i bakken kan det 
gå skrekkelig galt. Kanskje bygger man noen hus 
for mye og får et «baby boom» som følge av at 
nyforelskede par flytter sammen og får fred fra 
foreldrene. Da får man plutselig mange 
innbyggere som ikke er i arbeid, og det kan bli 
vanskelig å tilfredsstille alle ønsker og krav. Jeg 
var ikke mange timene inne i spillet før jeg hadde 
forkastet en haug med feilslåtte forsøk, eller for 
jeg begynte å gi mine nye byer navn som Harlem 
og Brundtland for å minne meg selv på hvor viktig 
det er med bærekraftig utvikling. Det er kanskje 
ikke verdens største spill, men kjernemekanikkene 
fungerer så godt at man kan forvente 
timer med omfattende byplanlegging 
uansett. /Tomas Veiden 


TOWERFALL ACSENSION 
PC PLAYSTATION 4 


Dette er et lettbent arena-spill der man kjemper 
'om liv og lemmer med pil og bue. Det har først i 
disse dager gjort sitt inntog på PS 4 og PC, men 
har allerede lykkes med å sjarmere Ouya-eiere 
med sine frenetiske kamper og sin retroinspirerte 
grafikk. Alt i alt gjør spillet for pil og bue det 
Bomberman har gjort for sprengstoff. Det er et lett 
tilgjengelig spill der alle kan være med på leken, 
samtidig som det har nok dybde for de som skulle 
ønske å gjøre lek til alvor. Uten en online-del sliter 
det nok likevel litt med å rettferdiggjøre en så stiv 
prislapp. Dette er 2014. Sølv partyspill som Buzz! 
og Singstar har vært på nett I mange år, og selv 
'om også disse er klart best egnet til sofaspilling, 
kunne et spill som dette ha vært gøy også for en 
ensom ulv. Har du imidlertid tid, venner og penger 
så har du potensielt mange morsomme 
Q) timer foran deg her. Så lenge alle har 


anledning samme kveld. /Tomas Veiden 


Aa Ä /3N 
AGE OF WONDER Il! 
” 


Det er ikke mindre enn elleve år siden siste spill i 
serien ble lansert, men nå kan det se ut som 
fansen har blitt belønnet for sin tålmodighet. Age 
of Wonders I vil nok blidgjøre de som allerede 
elsker serien, men hvordan fungerer spillet for oss 
som ikke har ventet i over et tiår på denne 
oppfølgeren? Jeg tror dessverre mange vil falle fra 
lenge før de begynner å ha det gøy i dette spillet. 
Opplæringsoppdrag bør være designet med en 
avslappet læringskurve, men her blir vii stedet 
tvunget til å lese oss opp på hint og strategitekster 
som dukker opp for å i det hele tatt overleve. Alt 
alt er det mye god og variert strategisk action her, 
og fans av Heroes of Might and Magic-serien vil 
føle seg hjemme i Age of Wonders III. Det er mye 
å sette seg inn i før dette blir oppslukende, men 
så snart man forstår mekanikkene viser et 
Q morsomt og underholdende spil sitt 


sanne ansikt. /Kenneth Flage 


DIABLO I! 
REAPER OF SOULS 


PG MAG PLAYSTATION 4 


Blizzard har jobbet mye med spillet siden 
lanseringen, og har virkelig tatt til seg kritikken 
folk har gitt. Reaper of Souls er mye mørkere enn 
hovedspillet, og har en kaldere fargepalett, samt 
det bruker en hel del effekter for å endre 
atmosfæren. Alt i alt føles det ut som en ganske 
så solid oppdatering. For de som ikke likte Diablo 
II), så er nok Reaper of Souls det som kan få dem 
til å endelig like serien igjen. Blizzard har virkelig 
hørt på kritikken. Dette er alt fansen ville ha 
pakket inn I en utrolig lekker og raffinert pakke 
som oser kvalitet fra første stund. Her finnes det 
bokstavelig talt hundrevis av timer med 
underholdning. Du velger hvordan du vil spille, og 
du kommer garantert ikke til å angre. Dette er 
blant de beste ekspansjonspakkene 
Blizzard har laget, og det fortjener 
virkelig å bli spilt. /Kim Visnes 


TRIALS FRONTIER 
ANDROID 108 


Ja, det er et gratisspill. Veldig kjekt for de som 
ikke har 20-30 kroner, men det betyr også at 
Ubisoft eller Redlynx har altså lagt inn 
betalingsvegger i håp om at du skal få lyst til 
kjøpe deg forbi den påtvungne ventetiden. Jeg 
koser meg uansett mye den første halvannen 
timen. Som fryktløs motorsykkelekspert skal man 
kjøre gjennom ulike baner, og på denne måten 
samler man visst inn ulike gjenstander dine 
oppdragsgivere trenger. Selve kjøringen fungerer 
ganske bra. Touch-kontrollene er tilgivende nok til 
at det fungerer på formatet, men samtidig er de så 
presise at jeg føler at jeg har kontroll over 
sykkelen. Dessverre forsvinner mye av sjarmen 
når jeg til slutt er tom for ressurser og må betale 
ekte penger for å få spille. Hverken spillet eller 
tanken bak lever opp til sin glimrende 
6) storebror, og det er ikke nok moro å 


hente på lang sikt. /Tor Erik Dahl 


EKSKLUSIVT 
INNHOLD 
THE ARMOURY 
DLC PACK 


Også tilgjengelig på F VITA og PSA. 


THE WOLF AMONG US 


Selv etter bare to episoder av den første 
sesongen mener mange at denne serien kan 
overgå The Walking Dead. Vi gleder oss til 
fortsettelsen av eventyret i Fabletown. 


THE LAST OF US 


Hvis du ikke har spilt dette enda har du gått glipp 
av fjorårets beste spill, og et av spillhistoriens 
mest engasjerende actioneventyr. Naughty Dog 
har satt en ny standard for drama i bransjen. 


DARK SOULS II 


Det er ikke spillet for nybegynnere, det er heller 
ikke spillet for pyser, og det er definitivt ikke 
spillet for de utålmodige. Det er heller spillet for 
de som tåler en skikkelig utfordring... 


ZELDA: THE WIND WAKER HD 


Nyversjonen av The Wind Waker viser virkelig 
originalens kvaliteter. Fortellingen har tålt tidens 
tann bedre enn noen kunne håpet på, og reisen 
var minst like lekker | HD-grafikk. 


WATCH DOGS 


Når spill utsettes betyr det som regel én av to 
ting: A) Utviklerne rakk ikke å gjøre alt ferdig. B) 
Utviklerne ga seg selv litt ekstra tid slik at det 
ferdige produktet blir enda bedre. Vi håper på BI 


DISHONORED 


Vi håper virkelig rapportene om en oppfølger er 
sanne, for originalspillet var både vakkert, 
spennende, interessant og oppslukende på én 
gang. Hvor mye mer kan man egentlig be om? 


WILDSTAR 


Da de forlot World of Warcraft-teamet for å lage 
sitt eget nettrollespill var ambisjonene til gjengen 
hos Carbine Studios allerede klare. De skulle lage 
noe som var annerledes, og bedre på alle måter! 


BULLETSTORM 


Det vant ingen priser for historien eller manuset, 
men moro var det så absolutt. Å slakte mutanter 
på mest mulig spektakulært vis er fortsatt like 
fett, selv om språkbruken er... kremt, unik. 


DEADFALL ADVENTURES 


Fra et noenlunde lovende utgangspunkt stuper 
Deadfall Adventures raskere enn en flystyrt. Dette 
er en suppe som låner fra mange kilder og gjør 
skam på det aller meste av opphavsmaterialet... 


Sikre vinnere. 


SKYTESPILL 


BATTLEFIELD 4 
FISK 260 OK OE GE 

Dice laverer dt råostekrigsspiet noen 
inne. Bare hold deg Ui Nerspieron 
BIOSHOCK INFINITE 
FER NTL 

Fantastisk rog,uattli vakkert dos 
og gjennomtenkt gameplay! 

FAR CRY 3 

TG PSA 30 USD 


Akkurat så leken og morsom action som 
ot spil på en jungeløy burde levare 


HALO 4 
DOK 80 90 NONSTE 


1343 Industries tok over stafettpinnen, og 
98 088 nok ot solid kapitel I serien. 


HALF-LIFE 2 
PEPSI 960 MANE 


(Gordon Frøoman or Ikke on logende 
hvis gjensyn alle vonter på uten grunn! 


CRYSIS 3 


FPS 00 CRT 
Avslutningen på tlglen byr på mer 
action, og mør grafikk I særklasse. 


ROLLESPILL 


ELDER SCOLLS V: SKYRIM 
FOI PA 90 UTNE 

Det storslagne eventyret all fremtidige 
Iantasy-rllspil vi bl målt opp mot. 
MASS EFFECT 3 

FOÅPE60 VU BMR 

Det storslagne eventyret alle fremtidige 
sektbrolløspll vi bl mått opp mot. 
FALLOUT: NEW VEGAS 
PS 00 OSIAN 

Det storslagne oventyrot all remtdige 
apokalypse-tolespil vi bil målt opp met. 
NI NO KUNI 

PASO EVELS STO 


Lyst på at forseggjort JAPG-spl med 
uslåelig Studio Ghil-grafkk? You got It! 


POKÉMON X/Y 

25 UME DK 

Vi har sagt det for, men det etter ikke 
Å være sant eve. Gotta caten em al 


GUILD WARS 2 
MAG NOSOFT 


Leverer den beste sosiale oppleveisen I 
(ot MMO-spl Ul dags dato. 


ACTION / EVENTYR 
fekin 


GRAND THEFT AUTO V 
PUASTANON 30 260 DO 


Et spil som faktisk overgikk de 
astronomiske forventningene våre 


JOURNEY 


stemmer. Fantastisk platformkunst! 


RED DEAD REDEMPTION 
NSO DA 60 ORAN 


Den vil wsten har adr vært 
nærmere, elr mer spennende. 


TOMB RAIDER 

PG PSA 0340 DONE ORFSAL OMME 
En Imponerende actiontst. Det beste 
spilt I døn mektige serien så langt 
UNCHARTED 3 

FAVSANON 3 MG 0 

Det kuleste actioneventyret på 
Playstation 3 Uskrives Naughty Dog. 
BATMAN: ARKHAM CITY 


Poes [90 LU onsrADY STUD 
Tidenes tofoste superhelt er Ub 
å rydde opp I en hei by 


PLATTFORM 


SUPER MARIO 3D WORLD 
WL MTENDO 


En viss Italionsk roriegger tok ag lå Ul 
å visa hvem som er sjøløn. I kattedrakt. 
RAYMAN LEGENDS 


PIPA PSA 360] KO ME UBISOFT 
Vakker og sjarmerende plattormmero 
man Ike kan bl lø av. 

SUPER MARIO GALAXY 2 
TEN 

Spilt som snudde opp-nod på hva et 
plattformspll skal være. Bokstavolig tat 
LITTLE BIG PLANET 2 
PAST 3 MEDA MLEEE 

Vi utfordrer deg ti å inne on sotore eller 
mer sjarmerende spiligur enn Sackboy. 
SUPER MARIO BROS U 

Wu ME 

Av og tl or dot groit å gå Utbake til det 


grunnleggende, og da snakker vi Mario. 
DDC: TROPICAL FREEZE 
WHL HETT 


De kroatve nivåene tl Rølo Studios tar 
seg enda bedre ut I HD-grafik. 


NEED FOR SPEED: RIVALS 
FOIPSA PSR 2601 OK ONE CAUST GAME 

Velger du pot elr røver? Uansett må 
84 rogne med å bryte fartsgrensene. 
TRIALS EVOLUTION 

FOI KBO 260 BED 

Et Ul de grader forseggjort fordighetsspll 
som tetter blnk på alle områder. 
GRID 2 
PP 1960 C0DMSTEN 


I perfekt balanse mellom Ugvelig 
arkade og nådeløs realisme. 


BURNOUT PARADISE 
FPS 40 CANENON 
Sosial åkjøring på sitater beste. Hvam 
har vel bruk for bromser? 

MARIO KART 7 

208 MATENGO 

Serion som skapte Kart-sjangeren tar 
809 ypporlg ut på Nintendos bærbare. 
FORZA HORIZON 

10080 PADROIND 


bare baneracing. Mye, mye mer 


STRATEGI 


STARCRAFT II 

FEMME BLEARD 

Dot or ko Uodig at dett or spilt 
hundretusenvis konkurrerer I hvet år 
COMPANY OF HEROES 2 
AE ATEN 

Sølv om nazistene tapte, kunne krigen 
na bitt vunnet på mør strategisk vi. 
XCOM: ENEMY WITHIN 
olsen FA 

Det or altid greit å være forboredt på en 
utenomjordisk invasjon, or det ikke? 
CIVILIZATION V 

FEM FI 

Spør en Civtan om hva som gjør dette 
så bra, og hør henne prate I ukevis. 


TOTAL WAR: SHOGUN 2 
PG EVENSEN 

Stratogi trenger Ikke bety krigsmaskiner 
Alt du trenger or krigere. Mange krigere, 
WORLD IN CONFLICT 
MASE ENTENANTVÆNT 


Et annerledes statogispill som belonner 
'opplinnsomme krigførere. 


P1960[XBOXONE 


Endelig kom det et skytespill som virkelig 
turte å tenke utenfor boksen. Kombinasjonen 
av wallrunning, jetpacks og digre roboter er 
akkurat like heftig som vi håpet på. Respawn 
har virkelig fått til balansen, og vi har spilt 
det nesten uavbrutt siden lanseringsdagen. 


Infamous: 2nd Son 
PLAYSTATION 4 SUGKER PUNCH 


Såkalte open world-spill har alltid vært en 
god målestokk på hva en konsoll er I stand 
til, og det nye Infamous-spillet skuffet 
hverken fansen eller de som har drømt om 
mektig konsoligratikk. Seattle har aldri vært 
vakrere, eller mer underholdende! 


Trials Fusion 
PE |PS411360 REDL 


To ting er sikkert hver gang et nytt Trals-spill 
blir sluppet. Det kommer til å bli veldig 
underholdende og du kommer til å bruke 
veldig mye tid på det. Trials Fusion var Intet 
untak, og vi har allerede tilbrakt mange timer 
på sykkelsetet. Skummelt mange, faktisk... 


VISSTE DU AT 


GRIM FANDANGO 


rs! Tim Schafer var i løpet av 90-tallet 
ill men ingen av dem 
som Grim Fandango. 
t på meksikansk folklore og 
den presentert i en 
ist Grim Fandango var også 
teknisk imponerende, og det første LucasArt 
spillt der karakterer og omgivelser var i 30. 


FULL THROTTLE 


Det første spillet noensinne som benyttet seg 
av profesjonelle stemmeskuespillere, blant 
annet Mark Hamill og Maurice LaMarche Det 
handler om ledere av en motorsykkelgjeng 
ved navnet Polecats, som blir skyldt for et 
mord de ikke stod bak. Hele spillt går ut på å 
renvaske ditt og gjengens navn. Spennende fra 
begynnelse til slutt 


KING'S QUEST 

På slutten av 70-tall startet ekteparet Roberta 
og Ken Williams et ie selskap katt On-Line 
ystemn, som senere skull bli Sierra 
Entertainment. Etter å ha gitt ut lere småspill, 
orm ikke imponerte all verden, endret de hele 


PÅ EVENTYR ro BE 
MED SEKK OG | ne 
M USE PEKE R , ridende 


mannen sin. Huset er så klart hjemsøkt og 


på tiden da det klikket for oss. Å farer tuer i hvert eneste rom. Dødstallene du 


blir vitne til er dessuten veldig grafiske, spesielt 
The Secret of Monkey Island. Kanskje verdens mest kjente eventyrspill. Det er nok med tanke på at spillet benytter seg av ekte 
ikke mange som spilte PC-spill på 90-tallet som ikke visste om wannabe-piraten Guybrush kuespillere, ikke tegnet eller animert grafikk 
Threepwood. Fra spillgeniet Ron Gilbert kom et spill som tar deg med på et helt absurd 
eventyr, med masse referanser til populærkultur og vitser etter vitser som fikk deg til å 
sprute drikken utover skjermen eller falle sammen i latter. I 1992 ga LucasArts ut en CD- 
rom-utgave med ordentlige stemmer, ikke bare tekst på en skjerm. For første gang fikk vi 
høre hvor utrolig irriterende Guybrush var, og spillet fikk en helt ny dybde. Telltale Games 
slapp dessuten en HD-versjon i 2009, hvor du kunne skifte mellom den gamle og den nye 
grafikken (og musikken) når som helst underveis. Denne versjonen åpnet nok slusene for 
en helt ny skare med fans av serien. Monkey Island 2: LeChuck's Revenge og Monkey 
Island 3: The Curse of Monkey Island var veldig morsomme og bra de også, forreseten.... 


LEISURE SUIT LARRY 

Sierra trykket sjelden på sensurknappen, og de 
hadde allerede gitt ut spillt Soft Porn 

dventure. Derfor kom det ikke som noen 
raskelse da de lanserte Leisure Suit Larry in 
the Land of the Lounge Lizards, et spill om den 


or GE tkd per Lo Lar som forst 


Da jeg var liten var hverken Solid Snake eller Sam 


Fisher agenten jeg drømte om å være. Det varike — SYPHON 
James Bond eller Ethan Hunt fra Mission impossible- 
filmene heller, men sesialagent Gabriel Logan. På FILTER 


tross av det harmløse navnet var Logan er rutinert — GLEM SNAKE OG SAM FISHER 


agent med nerver av stål, og sammen med partneren 

hans Lian Xing, reddet han verden fra den sikre undergang ved flere anledninger 
(oppfølgere) på slutten av 90- og starten av 2000-tallet. Jeg må ha spilt det første spillet 
skummelt mye, for da jeg svingte innom Youtube for å se hvor mye jeg husket, kunne jeg 
forutse hvor alle fiendene dukket opp på det første brettet. Worth it! /Morten Bækkelund 


VISSTE DU AT Råtassen John Marston, hovedpersonene I Red Dead Redemptlon, sler ordet "fuck" mindre enn noen andre protagonister I et Ri 


| I 

100 DN 
SK 
 v 


Demolition Man er en sci-fi 
actionfilm fra 1993 med Sylvester 
Stallone og Wesley Snipes. 

Året er 2032 og all kriminalitet 
har tilsynelatende biitt eliminert, 
banning er forbudt (sammen med 
kjøtt, alkohol og sex), Taco Bell er 
den eneste restauranten som 
eksisterer, Arnold 
Schwarzenegger har vært 
&å president og dopapir har blitt 
byttet ut med tre kamskjell. Superskurken Phoenix (Snipes) rømmer fra 
kryofengsølet sitt og begynner å drepe folk i hytt og pine. Fremtidspolitiet er ute av 
stand til å håndtere den typen voldelighet og bestemmer seg for å tine opp en 
politimann som levde på samme tid som Phoenix, nemlig John Spartan (Stallone), 
også kjent som The Demoliton Man, fordi han alltid forårsaket store ødeleggelser i 
jakten på skurker. Men det viser seg selvfølgelig at alt ikke er helt som det skal 
være, for det er jo så klart en konspirasjon på gang, og fremtiden viser seg å ikke 
være like utopisk for alle. 

Demolition Man er to timer med slåssing, banning, skyting, eksplosjoner og 
kleine replikker, noe som gjør den til en helt fantastisk actionfilm! Riktignok er 
fremtidsvisjonen noe utdatert i dag, men den kulturelle satiren er fremdeles like 
aktuell. Trenger du en "fattigmannsversjon" av Brave New World, men noe som 
ikke er like estetisk pompøst som Equilibrium? Da er det soleklare valget 
Demoiiton Man. Filmen er kanskje gammel nok til å kjøpe alkohol i USA, men den 
var ganske imponerende i sin tid, og er verdt å se igjen. /Suzanne Berget 


tar-splll? Han sler ordet kun to ganger I løpet av historien. 


WORMS 2 


marker er best! 


11997 kom Team17s legendariske Worms 2. Har du aldri 
spilt denne klassikeren kan du ikke kalle deg en gamer. 
Worms går ut på å ta kontroll over x-antall barske marker 
(du kan spille alene eller med venner) som har med seg 
diverse absurde våpen. Disse bruker du til å utslette de 
andre lagene på de todimensjonale brettene. Worms 2 har 
stjålet mange timer fra oss i Gamereactor og vi tipper det 
'samme kan sies om deg. Spillets store styrke er definitivt 
den absurde humoren /Terje Mardon Kello 


(Gravy) 
[100] 


Å 


(Lemon And Lime) 


Tim Burton er for de fleste kjent 
som skaperen bak A Nightmare 
Before Christmas samt som 
regissøren av Edward Scissorhands 
og Alice in Wonderland. Hans 
fantasiverdener er ofte både 
komiske og makabre, samtidig som 
der er stappfulle av nydelig estetikk. 
Burtons vakre landskapsscener og 
eventyrlige fortellinger var noe av 
D 

Em» det jeg elsket mest av alt innen film 
i mine barneår. En av filmene jeg så flere ganger, selv om den skremte meg en 
smule, var Beetlejuice. 

Burton lagde Beetlejuice på slutten av 80-tallet, en film som handler om et dødt 
ektepar og deres datter. De lever som spøkelser i sitt gamle hjem, og når huset får 
nye eiere kontakter de Beetlejuice for å skremme dem bort. Den handler altså, kort 
fortalt, om livet etter døden. 

Beetlejuice ble en kommersiell suksess, på tross av sin merkelig 
sammensetning av karakterer og ideer. Filmen fikk blant annet en Oscar for beste 
sminke og den førte også til en tegnefilmserie. Det ryktes i disse dager om en 
oppfølger, og Michael Keaton, som spilte Beetlegeuse (uttales: Beetlejuice), er i det 
minste klar. Han har faktisk selv nevnt at han har pratet med Burton om dette flere 
ganger, og hvis Burton er med er han med. Winona Ryder har også hintet om 
dette, og hun gleder seg visstnok til å se hva Lydia (karakteren hennes) gjør nå om 
dagen. Jeg krysser i hvert fall fingrene for en potensiell oppfølgeren, og det synes 
jeg du også burde gjøre. /Linda Serigstad Jensen 


KINGDOM COME: 
DELIVERANCE 


uten hverken 
drager eller romskip? 


Et lite kjent faktum er at middelalderen faktisk ikke var 
full av troll, drager og magi. Verden var i grunn ganske 
lik den vi lever i nå = bare uten mikrobølgeovn. Følgelig 
har spill som er inspirert av denne tidsperioden ofte øst 
på med fantasy-elomenter for å kompensere for 
manglende mobiltelefoner og automatgevær. Den 
tsjekkiske utvikleren Warhorse Studios har andre planer. 

Deres kommende storsatsning Kingdom Come: 
Deliverance skapte bølger på Kickstarter med sitt løfte 
'om en autentisk middelalderopplevelse. Alt fra 
sverdkampene til arkitektur, klesplagg og 
bakgrunnsmusikk skal være som snytt ut av nesa på et 
tusen år gammelt Europa, og utvikleren har hyret 
eksperter for å forsikre seg om nettopp dette. 


RYMDKAPSEL 
= 


Dis 


angriper 


pr 


Konseptet I Rymdk 
det. Du tar kontroll 


stasjonen er neml 


Selve spillet minner mest om et møte mellom The Elder 
Scrolls V: Skyrim og en gjeng kverulante historikere. Det 
er et førstepersonsspill med rollespillelementer som er 
satt til en åpen verden du står fri til å utforske. Når du 
ønsker en pause fra denne tilsynelatende enorme 
friheten kan du begi deg ut på oppdrag og en historie 
som er inspirert av ekte hendelser. Kampsystemet skal 
dessuten kreve teknikk og timing, og være - du gjettet 
det - mer tro til middelalderen enn andre spill 

For øvrig ser Deliverance nydelig ut, noe som bør 
styrke innlevelsen. Med den alltid imponerende 
grafikkmotoren Cryengine under panseret ser det til ut at 
vi får en nivå på det visuelle vi ikke er vant med fra en 
indie-utvikler. På en annen side er det en reel sjanse for 
at et såpass stort prosjekt blir plukket opp av en utgiver. 

Når det er sagt synes vi det var på sin plass å skrive 
om Kingdom Come som et uavhengig spill så lenge det 
er det. Samtidig tør vi å påstå at tiden var moden for et 
spill fra middelalderen, utenfor klørne til strategiserier 
som Total War og Crusader Kings. Vi sør frem til en 
middelalderhistorie vi kan leve oss inn i, uten at vi stryker 
på historieeksamen av den grunn. /Tomas Veiden 


å ett å få fatt, selv om det kan virke it snodig første gang du ser 


an, og målet er å utvide denne mens du forsvarer deg mot 
mmer I bølger med økende vanskelighetsgrad, og gjør det vent for dag å 
på de fre monoitene som befinner seg I hvert av hjørne av spillområdet. Hensikten med 


A nå disse. Heldigvis har du 


knippe h 


er dine underster, og du ar avhengig av å holde dem I Iv 
å der derfor å forvalte resursene dine nktig. Mer r det ikke å si om konspetet, og mer 
trenger du Ikke. Tross det enkle designet e dette så bra at jeg skulle ønske bussturene gjennom 

aer varte lengre. Rymdkapsel vise at du Ike trenger et anormt budsjett for å lage noe 


Noen ganger holder det med én person og en skikkelig god Idé. /Tarfe Marion Kello 


SIZE DOES 
MATTER 


EN STOR PRIS TIL 
ET LITE NORSK SPILL... 


Norge er ingen gigant i 
spillsammenheng. Derfor var det 
ekstra moro da norske Team 
DOS fikk en BAFTA-pris for 
jobben de gjør med sitt lovende 
spill til nettbrett og mobil 

I Size Does Matter manøvrer 
du en firkantet kolonne gjennom 
knæsje matriser i takt til 
pumpende elektronisk musikk. 
Litt som i "klassikeren" Flappy 
Birds skal du etter beste evne 
smette mellom åpninger I porter 
som kommer susende mot deg. 
Her må du dessuten regulere 
størrelsen på firkanten din slik at 
den best utfyller hindringene du 
møter på. Det handler altså ikke 
bare om å unngå å krasje I 
veggene, men om å passe inn 
med minst mulig margin. Tenk 
på det som et fartsfylt puslespill 
der du må tilpasse brikken din til 
flere forskjellige portretter. 

Det legges vekt på å utfordre 
vennen dine, og både 
reaksjonsevnen og rytmiske 
sanser kommer godt med i 
kampen om førsteplassen. 
Vanskelighetsgraden skal 
dessuten øke i takt med 
ferdighetene dine, slik at du 
tvinges til å holde tunga rett i 
munn hele veien. 

Vi gratulerer Team DOS med 
BAFTA-prisen. Det er godt å se at 
et lite studio kan bidra til å sette 
vårt lille land på kartet i den digre 
spillindustrien. Kanskje størrelse 
ikke spiller noen rolle likevel? 
[Tomas Veiden 


DOES Matter er fortsatt under 
og Androld... 


EVERYBODY'S 
GONE TO THE 
RAPTURE 


THE CHINESE ROOM 


Det er ikke mye vi vet om Everybody's Gone to the 
Rapture, men den mystiske annonseringstraileren 
satt I det minste stemningen. Kryptiske beskjeder på 
en datamaskin og små glimt av en forlatt post- 
apokalyptisk verden dannet et vemodig bakteppe for 
det kommende Playstation 4-spillet. 

Vi har hørt at det skal bli et historiedrevet 
førstepersonsspill satt il den engelske landsbyen 
Shropshire. Her er utforskning og samhandling med 
omgivelsene nøkkelen til veien videre gjennom de 
melankolske landskapene man møter på. Vi vet 
dessuten at utviklerne hos The Chinese Room har et 
godt grep om interaktive fortellinger. Det har de vist 
med spill som Dear Esther. Samtidig viste Amnesia: 
A Machine for Pigs at de ikke er redde for å herje lit 
med spilleren. Vi forventer altså at Everybody's 
Gone to the Rapture, skal ta et kraftig grep om 
spilleren og ikke gi slipp med det første. 

Til tross for alle våre forventninger og tanker om 
rundt spillet, vet vi ikke så mye, men nysgjerrigheten 
er definitivt pirret. /Tomas Veiden 


Sjanger ANNY Slippes 184 


SPIRIT 


DOYLES / STANGIU : sjanger vnnvn Stippes JUU 


I Spirit spiller vi som en eldre mann som har flyttet til en liten landsby i fjellene 
for å nyte det siste kapittelet i livet. Det skal vise seg at det finnes et mystisk 
tempel gjemt i fjellene et tempel som skjuler en storslått magisk hemmelighet, 
lover utvikleren - og med det legger han ut på eventyr. Spirit ser ut til å være et 
spill med mindre fokus på typiske spillelementer. I stedet består opplevelsen av 
utforskning av enkle, men likevel fantasifulle miljøer. Den visuelle stilen minner om 
en blanding av gamle klassikere og Superbrothers: Sword & Sorcery, og til tross 
for det enkle utrykket oser spillet av personlighet og sjarme. Eventyret utvikles av 
duoen Holden Boyles og Ciprian Stanciu, og med hjelp fra Kickstarter (hvor de 
håvet inn dobbelt så mye av det opprinnelige målet), er det allerede godt på vei. 
Det ser ut til at gutta sikter mot en lansering i jul, og vi krysser fingrene for at alt 
går som det skal. /Robin høyland 


ANNIVERSARY EDITION 


PINKERTON ROAD * sjanger svarnin Stippes 3 vn 


En av mine største favoritter fra eventyrsjangeren skal endelig relanseres. Jeg har 
drømt om dette i en årrekker! Ikke nok med at vi som spilte originalen får gleden av 
å se det hele i moderne 3D-grafikk, mange yngre spillere vil også få gleden av å 
mote forfatteren Gabriel Knight for første. Det eneste som demper jubelen er at Tim 
Curry, Michael Dorn og de andre stemmeskuespillerne fra originalen ikke er med 
denne gangen, men er vi heldige finner Jane Jensen og resten av utviklerne 
erstattere som høres like ut. Jeg håper også at de klarer å holde på atmosfæren fra 
originalen, for den var noe for seg selv. Intriger, mord og okkultisme. Om du aldri 
har spilt originalen er denne å få tak i for en billig penge, og du vil ikke angre på 
det. Originalen er virkelig et av de største point and click-eventyrene fra 90-tallet. 
Det er derfor jeg gleder meg så mye til relanseringen senere i år. /Kim Visnes 


Hun hadde fortjent an Oscar, 
men daaavarre ble det ikke alik.: 


TY har vært på alles lepper de siste månedene. Vi 
satte oss ned med Blu-rayen for å finne ut hvorfor... 


Sjanger THRILLER Slippes Bilde Lyd 


leg, Gravity handler om Dr. Ryan Stone (Bullock) og astronautveteranen Matt Kowalski (Glooney) 


som er på et oppdrag ved Hubble-teleskopet. Ting begynner fort å gå skeis når russerne skyter 

en av sine egne satelitter og vrakdelene begynner å spinne rundt jorda mens enda flere satelitter 
blir dratt med. Stone og Kowalski må da forsøke å komme seg hjem via (ekstremt) alternative 
metoder, når alt håp ser ut til å være borte. Filmen tar for seg temaer som mot, håpløshet og 
ensomhet. I løpet av filmens gang følte jeg ensomheten krøp seg ut av skjermen og manifesterte seg 
i meg. Spesielt én scene traff meg med et smell. Dr. Stone spinner alene rundt i universet, mens en 
del av det blir filmet fra hjelmen i førstepersonsperspektiv. Man ser kun jorda, fra tid til annen, og det 
enorme universet, og jeg følte meg liten. Jeg følte meg ubetydelig. 

Det blir intenst. Så intenst at jeg kjente musklene spente seg, for ikke å slippe de neste ti 
minuttene. Intensiteten blir avbrutt av en trykkende atmosfære før alt eksploderer igjen. Jeg ble rett 
og slett trollbundet av den magiske atmosfæren og Bullocks utrolige skuespill. Effekter, musikk, 
skuespill og vår vakre planet som bakteppe, sammen med det enorme universet rundt oss. Att bidrar 
til å gi en opplevelse som er ganske så fantastisk. Vektløsheten, som kanskje er den viktigste biten 
av de visuelle effektene, ser også helt fantastisk ut. Det er nesten en perfekt blanding av alt som 
betyr noe i en film som dette. Men bare nesten. Jeg har bare én høne å plukke med Gravity. Plottet 
er generisk og kjedelig. Ja, historien bli fortalt på en brilliant måte, men jeg føler jeg har fått det 
samme plottet servert flere ganger. Det er riktig nok ikke en kopi av noe jeg har sett, men jeg klarer 
ikke heilt å bli kvitt denne følelsen. Med det sagt må jeg også nevne at dette egentlig ikke gjør så 
mye. Plottet er kanskje kjedelig, men alt rundt, effekter, musikk, atmosfære og skuespill tar 

igjen dette med god margin og gjør Gravity til den beste filmen jeg har sett til nå i 2014. 
Du vil nok også miste pusten av filmens vakre effekter og synet av vår mektige, lille 
planet i bakgrunnen. /Terje Mardon Kello 


Tekst 


Racerbller, champagne og 
vakre damer. Selv om flmen 
kan høres ut som en ny 
actionfylt biflm rettet mot 
gutter og Michael Bay-fans, 
er Rush mer enn som så. Rush har vekket nytt Iv I 
bliflmsjangeren, og samtidig tatt det turbutente 
forholdet mellom NIK! Lauda og James Hunt og 
gjort det om ti en av fjorårets beste flmer. En god 
JN biim som var verdig sin Golden Globe 


3 Y nominasjon, og som ble robbet for 


12 YEARS A SLAVE 


Sjanger Slippes Tekst 


12 Years A Slave er 
Ingenting annet enn et 
mesterverk, flt av 


skuespillerprestasjoner og 
fantastisk blledspråk. Ejlofor er også fantastisk I 
tilmen, og selv om han har flere nominasjoner for 
sine tidligere flmer, er det her vi virkelig ser frem 
talentet den briten besitter. Det samme kan sles om 
mesterlige Michael Fassbender. Brutal, ærlig og 
ubarmhjertig - dette er en historisk fllm av 
)Y det sjeldne staget som vil kjennes på 
Å kroppen I lang td fremover 


MACHETE KILLS 


Sjanger Slippes Tekst 


Robert Rodriguez er en 
regissør man enten elsker 
eller hater, og Jeg er Ikke 
typen tl å hate I 
oppfølgeren tl Machete 
fortsetter han å levere helsprø action blandet med 
en god dose humor, og det funker. Machete Kil er 
alt hva forgjengeren var, bare drøyere. Våpnene, 
kampene, bllene, karakterene og historien - at 
balanserer hårfint mellom å være hysterisk 

N morsomt eller grusomt platt. Heldigvis er 


(8) det stort sett førstnevnte som Inntrettr 
Hypp på en god latter? Se Machete KIIs. 


TRUE DETECTIVE 


Sjanger DRAMA Slippes Tekst 


Hypnotlsk og Interessant 
drama med fremragende 
skuespll HBO kan meget 
mulig stte på årets beste TV- 
opplevelse. Skuespillet er heit 

fremragende. Omstendighetene serien omhandler er 

Interessante, men det som vekker mest Interesse er 

forholdet de to poliimennene har til hverandre. Det 

ariver handlingen fremover. Musikken og bildene 
gjør også sitt fr å sette stemningen. At piler rett 
og tett så latterlig bra på tag. Jeg er hekta 

Dette kommer tl å være noe av det beste 

Å 2014 vi ha å by på 
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Android Download the Gamereactor Open the app 
app from the Google Play. with a simple tap. 
iPhone Download the Gamereactor 
AR app from iTunes. 


Point your device at the photo 
where you see AR content logo 
pictured above 


